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» Luty zafundowal nam kopi? sytuacji z poprzedniego miesiqca, co 
znaczy ni mniej, ni wi?cej, ze mamy dalszy ci^g rynkowej posuchy. 
Cudem uzbieralismy rozsqdng ilosc tytulbw do zrecenzowania oraz, 
co marlwi bardziej, ledwo zapetnilismy dzial „Co Nowego?". Co prawda wpadlo 
nam w tapy kilka ciekawych i grywalnych juz tytulow, ale niepokojqoy jest inny fakt 
- znikoma ilosb zupelnie nowych zapowiedzi. A przeciez ten dzial w lutym powinien 
p?kac w szwach. Powinien, bo przeciei: na poczgtku roku wydawcy zaczynaja 
swoje kampanie zamydlania oczu, pokazuj^c Graczom retuszowane screeny lub 
rendery i obiecujgc coda na kiju. A tu cisza. Czyzby znanych nam juz kilkadziesigt 
zapowiedzi (patrz poprzedni numer) mialo zapewnid zabaw? na caly 2006 r.? Nie 
wierz?, i dlatego jesli w przyszlym miesiqcu sytuacja nie ulegnie poprawie. b?dzie 
to oznaczalo jedno - pojawi si? sporo gier na Xboxa 360 (i pozostale next-geny), bo 
w tym biznesie, Moi Drodzy, kazdy developer nad czyms nieustannie pracuje. A to 
jest calkiem prawdopodobny scenariusz, bo skoro juz styszy si? o kilku polskich 
projektach na konsole nast?pnej generacji (szczegoty wkrotce), to mozna domnie- 
mywac, co si? dzieje w wielkich wyl?gamiach koncemow takich jak EA czy Ubi- 
soft. Zn6w ctenie si? na usta pytanie: a co ze 150 milionami current-genow? Taka 
liczba konsol pomnozona przez gotowk? generuje przeciez niebagatelne zyski, 
po ktore pewnie niejedna firma zechce si?gn?c, I si?gnie na pewno. 

A co w numerze? Dwa spore artykuly opracowane przez Mazziego i Shiv? (tego 
drugiego jeszcze nie mam, a zostaty 24 godziny do oddania magazynu). Pierwszy 
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to temat z okladki, ktory warto poruszyd, poki jeszcze nie przeszedl projekt nowej 
ustawy o ochronie matoletnich przed szkodliwymi tredciami, zabraniajgcej publi- 
kowania m.in. golizny. Nie wiadomo jeszcze, jak b?dzie brzmiata tresd ustawy, ale 
- abstrahujgc juz od niej - fakt, ze gry w ostatnich latach sq mocno nasycone erotykq, 
jest niepodwazalny. Nawet moja zona to zauwazyla, a ja odczulem na wlasnej 
skorze (zbyt twarde kapde jej kupilem:). Czy to dobrze, czy zle, to juz temat na 
osobn? dyskusj? (nie, nie chodzi o kapde, tylko o ustaw?). Zrobilo si? wokof niej 
strasznie glosno, pojawHy si? nawet opinie, ze pismom poswi?conym gram wideo 
grozi upadek. Oczywidcie twierdzenie to jest mocno wyolbrzymione, jednak w 
przypadku restrykcyjnej polityki panstwa prasa nie moglaby ani opisywac, ani 
pokazywac gier dla osob doroslych. To tylko jeden z przykiadow. Piszcie, co na ten 
temat sqdzicie. 

Drugi temat to konik Shivy, ktbry lubuje si? we wszelakich analizach rynkowych, 
serwujgc nam tym razem przeglgd trendow rz?dzgcych rynkiem w ostatnim okre- 
sie, pofgczony z przewidywaniami dotyczgcymi najblizszej przysztosci (mikro- 
Trendy). Zapraszam do lektury, a sam wrzucam do czytnika kolejne tytuty z ubie- 
glego roku, na ktore nie mialem dotqd czasu. Nast?pny numer ukaze si? oczywi- 
Scie 20-go marca (przypominam tez, ze w sprzedazy pojawi) si? nowy numer 
Poradnika Extreme). To tyle, do zobaczenia za miesiqc. □ [sdera@psxextreme.pl] 
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We snie i na j awie 



a Wszfdzie gtosz?, ze nadchodz? zupelnie nowe czasy, nowa era, przelomy i rozmaite cuda na 
kiju. Nawet na tym naszym krajowym podworku same nowosci, z IV Rzeczpospolit?, 
Kaczorami, Romanem i ojcem prowadz?cym na czele. Nie stac mnie poki co na zakup nowego 
telewizora High Definition o duzej przek?tnej, takiego jak chociazby panele prezentowane 
podczas styczniowego CES (patrz relacja Kosa w poprzednim numerze PE), w czym nie jestem niestety w 
Polsce odosobniony, ale rz?dz?cy daj? nam na szcz?scie w zamian duzo innych radosci. Np. przezna- 
czajq z naszych podatkow 20 min ztotych na budow? warszawskiej Swi?tyni Opatrznosci Bozej, bo 
ksi?zom zabraklo srodkow. Rewelacja? Mato powiedziane. Jesli to sen, chciafbym si? wreszcie obudzic. 



Cz?sto odnosz? to samo wrazenie, ze sni?, kiedy czytam krajow? pras?. Nie tak dawno tygodnik 
Newsweek, ktory rbwniez chce bye na czasie, zapoczgtkowal cykl artykutow snuj?cych wizje o 
przyszlosci ery cyfrowej. Szkopul jedynie w tym, ze ich autorzy sami nie zorientowali si? jeszcze, iz s? juz 
w XXI wieku. Dowiedzialem si? na przyklad tak szokuj?cych informaeji, ze za par? lat b?dzie mozliwe 
ogl?danie telewizji na ekranie laptopa. Cos niesamowitego. Moze by im tak wyslac jakis tuner na zlgczu 
PCMCIA? Najlepiej taki paroletni. Pytanie tylko, czy maj? juz laptopy, bo te zapewne pojawi? si? dopiero ok. 
roku 2020. Ale szczegolnie nas interesuj?ce hity s? dalej. Oto bowiem pojawia si? fragment dotycz?cy 
konsoli PlayStation (ze standardowo zle zapisan? nazw?), ktorego to kolejna wersja wg piszgeego 
specjalisty moze posiadac odbiomik GPS oraz klawiatur?. Autor zapomnial, ze pisze o modelu Portable, bo 
chodzito - jesli poprawnie zrozumiatem - o PSP2, ponadto rownie dobrze mogf dodac, ze system ten b?dzie 
takze opiekac tosty i wyprowadzac psa na spacer. Podobne prawdopodobienstwo. Absolutnym przebojem 
okazaty si? fragmenty tekstu "Kobiece gierki". Newsweek pisze, ze "wiele mozliwosci interakcji oferuja 
najnowsze konsole Xbox i PlayStation. Zaopatrzone s? one w szerokopasmowe l?cza intemetowe, ktore 
umozliwiaj? graezom znajduj?cym si? w roznych cz?sciach Swiata jednoczesne prowadzenie gry na 
ekranie i porozumiewanie si? ze sob? za posrednictwem telefonii intemetowej". A wi?c gdybys jeszcze nie 
wiedziaf - Twoja konsola PS2 i/lub Xbox posiada szerokopasmowe l?cze intemetowe, od dzis kazdy 
posiadaez tych sprz?tow moze zostac np. providerem Intemetu. 0 tej telefonii rozszerzac w?tku juz nawet 
nie b?d?. W skrocie - ratunku. 
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Paradoksy i zwykfa gtupota to oczywiscie nie tylko domena Polski. Nie tak dawno pojawita si? informaeja, 
ktora mnie osobiscie urzekta. Oto organizaeja ESA (Entertainment Software Association) zamierza 
wprowadzib zmiany w regulaminie najwi?kszych na swiecie targow gier - chodzi konkretnie o znane nam 
doskonale amerykanskie expo E3. Che? walczyd z nagosci?, zakazuj?c promowania produktow z 
wykorzystaniem wyzywaj?cych, sk?po ubranych hostess. Nie od dzis wiadomo, ze to one przyci?gaj? 
gfownie zwiedzaj?cych do poszczegdlnych stoisk, ale wg ESA babeezki nie mog? eksponowac nagich 
cz?sci data, budz?cych skojarzenia o charakterze seksualnym. Groz? nawet konkretn? kar? - pi?ciu 
tysi?cy dolarow. Czyzby cz?sd rodzin posfow PiS-u i koledzy Romana wyjechali kiedys na state do USA? 
Warto dodac, ze zakaz tego typu obowi?zuje w teorii od paru lat, przy czym malo kto si? nim tak naprawd? 
przejmuje. I cafe szcz?scie, bo to juz praktyeznie pogranicze Monty Pythona - mozesz w USA (nie 
wsz?dzie, ale jednak) kupic bron i zabic bez konsekweneji cztowieka, gdy ten wejdzie Ci butem na 
prywatn? posesj?, ale niestosowne jest obejrzenie kawafka nagiego ciaia promuj?cego gr?. Moze to tylko 
sen? 



Inny trapi?cy mnie ostatnio koszmar doderalo wiele sygnafow do Redakcji, a 
cz?sto i do mnie prywatnie, jakoby zle zostal Xbox 360 przy okazji testu w PE 
potraktowany. Dziwi? si? jedynie, ze skrajna wypowiedz jednego czy dwoch 
zg(Red.)ow wci?z odbierana jest jako zdanie ogolu. My tu przeciez tez mamy 
odr?bne zdania. Kiedy sam natkn?fem si? pozniej w PE na opini? HIVa, 
pisz?cego, iz pre-orderzy to frajerzy, z pewnym zazenowaniem przypomniec 
mu wypadafo jego wizje zaraz po premierze pierwszego Xboxa. Warto tez 
sobie odswiezyc launch konsoli PS2, niekwestionowanego dzis krola na 
rynku, z "genialnymi" grami muzyeznymi na czele. Gdyby mowa byfa o PS3, 
pre-orderzy wg HIVa byliby zapewne nie frajerami, a przebiegtymi i 
dalekowzrocznymi Graczami, ktorzy w cafej swojej m?drosci juz wiedz?, ze 
dopiero nast?pne generaeje gier pokaz? prawdziwy pazur. Co jest oczywiscie 
truizmem samo w sobie, tx3 taka zaleznosc wyst?puje odk?d wymyslono 
systemy video games. Do czego zmierzam - patrzec nalezy przez wtasny 
pryzmat. Sam musisz sobie odpowiedziec na pytanie, czy wydatek rz?du 
1200 zf za wersj? Core to duzo jak za konsol? najnowszej generaeji. Tu przy 
okazji dochodzimy do jeszcze innej kwestii, ktora sp?dzafa niejednemu 
zainteresowanemu sprz?tem sen z powiek. Core czy Premium. Premium czy 
Core. Sam wybratem tansz? wersj?, zamiast polowac na mato lub wcale 
dost?pn? drozsz?, bo niech mi ktos logieznie wyttumaezy: czy po dokupieniu 
dysku i pada bezprzewodowego (b?dziesz mial dwa) jest ona w czymkolwiek 
gorsza? Cenowo wyjdzie wzgl?dnie zblizony poziom, ponadto nikt nikomu nie 
kaze od razu dokupywac tego pada i HDD. Tym sposobem na sprz?cie za 
1200 zf grasz dzis w najnowsze produkcje na systemie next-gen. Chociaz tyle 
radosci, w dobie coraz ciekawszych przemian. Nie tak dawno si? dowiedzia- 
lem, ze pieni?dze zebrane od kilkudziesi?ciu osob u mnie w podkrakowskiej 
gminie na budow? kanalizaeji zostaly przekazane na budow? dzwonnicy. 
Autentyk. Gdyby tarn byfa choc jedna moja zlotowka, musieliby zacz?c zbierac 
na now?. Id? spac. □ [shiva] 
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^ do Twojej dyspozycji oddajemy 60 dzialbw tematycznych 

> przyjazny i intuicyjny interfejs 
^ rozbudowany dziaf pomocy 

> glowne miejsce spotkah polskiej czotbwki PES, Tekkena, Halo 
t> najswiezsze informaeje o turniejach 

> doswiadezona grupa moderatorow i administratorow 

> interaktywny kontakt ze zg(red.)ami 

> comiesi?czne ankiety, ktorych wyniki zamieszczamy w PE 
t> niepowtarzalna atmosfera 

I> dzialy niezalezne i k?ciki tematyezne niedotycz?ce gier video: 

Japonia 

Klub Dobrej Ksi?zki 
Region Filmowy 
#IRC 

HHC (Hip Hop) 

XTC (muzyka techniczna) 

UNDERGROUND (ci?2kie granie) 

FME - Pure Psycho 
SPAM - Zolwik 



Technikalia: 

^ profesjonalne, najlepsze oprogramowanie 
Invision Power Board 

> dedykowany specjalny serwer dla forum 
szybkie f?cze intemetowe 

> aktywne kanafy RSS 



Statystyki: 

> prawie 5000 tematow 
^ 260 tys. postow 

[> 9,5 tys. uzytkownikbw 
[> kilkadziesi?t gier online (ranking wynikow 
publikowany w PSX Extreme - patrz dziaf Listy) 

> 4 wersje wizualne forum 









Dirge of Cerberus: Final Fantasy VII 



Otona no PS Training Nintendo 



Capcom 



3. Onimusha DAWN OF DREAMS 



5. Oide yo Doubutsu no Mori 



6. Nou wo kitaeru Otona no PS Training 



7. Artonelico 



Nintendo 



9. Mario Kart PS 



10. Monster Hunter Portable 



TOP 10 nojlepiej sprzedajqcych si? gier - wedlug Dengeki. 



Panie i Panowie - the end. □ 



czyli fakty i plotki z Japonii 



Witam jak co miesiqc! Przed Wami tradycyjna gardd plotek i 
newsow z KKW. To tyle tytutem wst?pu. 



I Magazyn Famitsu opublikowai wyniki ankiety 
* przeprowadzonej wsrdd developerow, dystrybutordw 
i uzytkownikdw, a dotyczqcej gldwnie konsol next-gen: Oto wyniki: 

Ktora next-genowa konsola sprawl Ci w 2006 roku najwipcej 
salysfakcji? 

Developerzy: PlayStation 3 - 53.7%, Revolution - 41 .4%, Xbox 360 

- 2.4%; Dystrybutorzy: PlayStation 3 - 56.9%, Revolution - 43.9%, 
Xbox 360 - 1 .7%; Uzytkownicy: PlayStation 3 - 46.3%, Revolution 

- 43.9%, Xbox 360 - 7.9% 

Ktora konsola bpdzie numerem 1 w 2006 roku? 

Developerzy: Nintendo DS - 49.9%, PlayStation 3 - 16.7%, 
Revolution - 10.0%, PSP - 5.0%, Xbox 360 - 1 .7%; Dystrybutorzy: 
Nintendo DS - 38.3%, PlayStation 3 - 31 .5%, Revolution - 1 2.3%, 
PSP - 1 .7%, Xbox 360 - 1 .7%; Uzytkownicy: PlayStation 3 - 
40.3%, Nintendo DS - 32.6%, PlayStation 2 - 11.8%, Revolution - 
11.5%, Xbox 360 - 2.5%, PSP - 0.3% 

Jaka bpdzie sklepowa cena PlayStation 3? 

Developerzy: 40 tys. jendw; Dystrybutorzy: 40 tys. jen6w; 

Uzytkownicy: 40 tys. jendw 

Jaka bpdzie sklepowa cena Revolution? 

Developerzy: 20 tys. jendw; Dystrybutorzy: 25 tys. jen6w; 
Uzytkownicy: 30 tys. jendw 



yakuinikdw, czy wsiowego 
pospdlstwa, i w zaleznoSci od tego 
kreuje swoj? charakterystyk?. Nie 
sposbb nie zauwazyd ogromnego 
podobieristwa do serii Way of the 
Samurai. Gra oferuje szeroki 

wachlarz broni i kompandw oraz I 

specjalne combosy uwarunkowane uzyt? broni? czy 
wspdlpracujqc? z nami postaci?. 



20 kwietnia Square Enix wypudci na rynek "PlayOnline + Rnal 
Fantasy XI All-In-One Pack 2006“ dla konsoli Xbox 360. 



Sega informuje, ze z dniem 1 kwietnia (i nie b?dzie to zart 
yJWK primaaprilisowy) likwiduje dzialalnodd dreamcastowego 
sewera SegaKara dedykowanego grze karaoke o tym 
samym tytule, wydanej w pazdzierniku 2001 . Tym samym z Sieci 
znika jedna z ostatnich gier Segi, ktdra posiadata wsparcie online. 



Takahiro Sakiyama, gosd odpowiedzialny za seri? Suikoden, 
poinformowat, ze Suikoden V b?dzie ostatni? gr? z serii, kt6ra 
pojawi si? na konsolach obecnej generacji. 



namco I oo tys. sprzedanych kopii gry - takiej 
ilodci spodziewa si? Namco, a chodzi o wydan? 26 
stycznia skladank? Namco Museum Arcade Hits 
(Namco Museum 50th Anniversary Arcade 
Collection). Jak na japoriski rynek to ilodd mocno 
symboliczna, ale nie o zysk tu chodzilo, a bardziej 

0 zaakcentowanie jubileuszu. Mimo to cieniutko 
(gdzie ci fani Namco?). 

Duzo lepiej (ale tez nie rewelacyjnie) poszto 
Namco z seri? Katamari Damacy (2 gry na PS2 

1 jedna na PSP). Firma poinformowala, ze 
dotychczas sprzedalo si? w Japonii p6t miliona 
egzemplarzy gier z tej serii. 



J b?dzie miata gra przygodowa Zettai Zetsumei Toshi 
2: Itetsuita Kiokutachi. Jest to druga cz?dd opisywanej u nas spory 
czas temu gry, ktorej europejski tytut brzmi S.O.S. The Final 
Escape. Jest na co czekac. 



Studio developerskie Success (ojcowie serii Tokyo 
Bus Annai) poinformowato, ze wyda jeszcze w tym 
roku dwie gry na PlayStation 3. Pierwsza z nich, 
zatytutowana Hitsuji Mura, b?dzie gr? akcji, druga zad 
erpegiem. 



A > Shinta Nojiri, szef projektu Metal Gear Acid 2 (PSP), 
powiedziat, ze obecnie nie ma zadnych planow co do 
tworzenia dla Nintendo Revolution, jednakowoz jest 
zainteresowany t? platform? i ma kilka zwiqzanych z ni? pomystdw. 



K To bylo pewne i nieuniknione. D3 Publisher (dla 
nieobeznanych - wydawca reedycji gier w wersji 
low-price) potozyt fapy na Xboxie 360. Zapowie- 
dziano juz dwie gry w wersji Simple Series, a b?d? to 
populame na PS2 gry akcji Oanechan Bara X (The Sword 
Fighting Sisters X) oraz Chikyuu Boueisen X (Earth 
Defense Force X). Premiera obu tytuldw latem tego roku. 



Square Enix poinformowato, ze 20 kwietnia swoj? premier? 
b?dzie miat erpeg pod tytutem Dragon Quest: Shounen Yangus to 
Fushigi no Dungeon, a jego cena zostata ustalona na 71 40 jen6w. 
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Genki wyda samurajsk? gr? akcji na PS2 pod tytutem 
Ninkyouden: Toseinin Ichidaiki. W grze wcielamy si? w 
postad niskiej rangi samuraja, ktdry poprzez swoje 
uczynki zdobywa reputacj? czy to wsrod miejscowych 






uszkodzone egzemplarze w celu ich wymiany przez 
Capcom. 



GameArts poinformowato, ze Ich pecetowy 
MMORPG Grandia Online moze przeksztalcid 
si? w przysztosci w erpega multiplatformowego. 
brak jednak zadnych dodatkowych informacji w tej 



W japoriskiej prasle branzowej pojawity si? ostatnio 
informacje o tym, jakoby Tecmo szykowato peestrdjkowy 
port gry Dead or Alive 4. Informacj? tak? zamiedcit nawet 
magazyn Famitsu. Tecmo rozwiato jednak nadzieje, 
oficjalnie dementujqc te pogtoski. 



(Nintendo) Akcje Nintendo na tokijskiej gietdzie poszty 
o 6,4% w gor?, kiedy firma poinformowata, ze na 
starcie Revolution b?dzie kosztowad mniej niz 300 
dolarow. 



ill ritffjUB Juz milion egzemplarzy filmu 
-Final Fantasy VII: Advent 
Children" znalazto swoich japoriskich 
nabywcdw, o czym informuje Square 
Enix. Niestety, nie dysponuj? 
informacj?, jak rozktada si? ta liczba 
na ilodc sprzedanych wersji DVD i 
UMD. 



Bandai poinformowato, ze ich gra Tamagotchi 
no PuchiPuchi Omisetchi dla NDS sprzedala si? juz 
w milionie egzemplarzy. Tym samym jest to najlepiej 
sprzedajqca si? gra “3rd party" i pierwsza platyna w 
tym segmencie dla NDS. Gra miata swoj? premier? 

15 wrzednia 2005. 



Sony zapowiedziato program 
uzytkowy dla PSP o nazwie Minna 
no Chlzu (Everybody's Map). 

B?dzie to system nawigacji drogowej, 
pozwalajqcy na znalezienie 
uzytkownikowi odpowiedniej drogi, 
atrakcji turystycznych czy innych 
interesujqcych miejsc w roznych 
japoriskich miastach. Program b?dzie 
posiadad opcj? dciqgania nowych map poprzez Wi-Fi 
oraz zaznaczania na mapie interesujqcych nas 
miejsc, do pdiniejszego uzytku. Premiera 20 
kwietnia, cena ustalona zostata na 3990 jenow. 






Capcom poinformowato, ze w niektdrych 
egzemplarzach Biohazard Deadly Silent 
Limited Pack na NDS-a znajduj? si? 
uszkodzone bonusowe paski (nie do 
spodni, do telefonu komdrkowego:) 
S.T.A.R.S. Poszkodowani 
uzytkownicy mog? juz przesytad 



Konami poinformowato, ze w okresie 
roku fiskalnego 2005 sprzedato az 6 miliondw 
egzemplarzy gier z serii Winning Eleven. 



‘1000 jenOw -ok. 28 zl 



w pigule 



■ Indy 21 to nie remake serialu 
"Kroniki mtodego Indiany Jonesa", 
lecz nazwa firmy przygotowujqcej 
MMORPG dla Xboxa 360. Nine 



■ Niespodziewanym powodzeniem 
cieszy si? usluga Xbox Live Arcade 
(kolekcja odswiezonych starod). 
Pot?zne uderzenie przygotowuje 
Capcom - Street Fighter II Hyper 
Fighting to mocno podrasowana 
wersja klasycznego tytulu, w ktdrej 
najwi?kszy nacisk potozono na 
multiplayer. Szykuje si? prawdzlwa 
uczta dla fanow "rysowanek", 
premiera niebawem. Do tej pory 
najpopulamiejszym tytutem na XLA 
jest Geometry Wars: Retro Evolved, 
na drugim miejscu plasuje si? 
Gauntlet, a na trzeciej pozycji Smash 
TV. [koso] 



Gra ma si? pojawid na rynku w 
przysztym roku. [koso] 



■ Frame City Killer nie ukaze si? w 
Japonii w lutym, a w konsekwencji 
zabraknie go tez na wiosn? w 
Ameryce. Namco przetozyto 
premier? na lato, a obecnie doktada 
starari, by ich produkt wreszcie 
zacz?l wyglqdad next-genowo. W 
lecie ukaze si? rowniez Dead Rising 
od Capcom (wczesniej mdwito si? o 
majowej dacie premiery). [koso] 



Xbox Live moze zapewnid temu 
tytutowi zupetnie now? jakosd. 
"Walka o Srddziemie" jest RTS-em, 
starcia tocz? si? w znanych z filmu i 
ksiqzek Tolkiena miejscdwkach. 

Przy pracach nad wersj? na 
trzystaszesddziesiqtk? oddziat EA z 
Los Angeles jest wspomagany przez 
Louisa Castle, wspotzatozydela 
Westwood Studios (legendame 
Command & Conquer). Premiera w 
lecie, wi?c b?dzie jeszcze okazja, by 
napisad wi?cej o tym apetycznie 
zapowiadajqcym si? tytule. [koso] 



uniwersum, czerpiqc z oryginalnej 
serii, Next Generation, Deep Space 



Dragons pierwotnie ukazato si? w 
Azji na pecetach, a obecnie jest 
przygotowywane do premiery na 
konsoli Microsoftu w Japonii i Korei 
(nie wiadomo, co ze "nieskosnooki- 
mi" ludami). Na screenach wyglqda 
to brzydko, ale przeciez w grach 
sieciowych nie grafika si? liczy. 
Premiera w 2007 roku. [koso] 



■ Take Two podj?to si? wydania na 
next-geny (nie sprecyzowano jakie) 
FPS-a o nazwie BioShock, 
okredlanego jako "duchowego 
sukcesora" System Shock 2, o 
ktdrym styszeli na pewno Gracze 
pecetowi ("jedynka" byta swego 
czasu stawiana na rdwni z Doomem 
2). A wszystko dzi?ki temu, ze 
wydawca wchton?! developera tego 
tytutu, firm? Irrational Games. 



■ KolejnainkamacjaWladcy 
Pierscieni na konsolach, tym razem 
w postad drugiej cz?dci znanej z PC 



Lord of the Rings: Battle for Middle- 
earth. Fajnie, ze "dwojka" ukaze si? 
si? Xboxie 360, zwtaszcza ze usluga 



■ Konsolowi fani Star Treka nie 
mieli dot?d zbyt wielu powoddw do 
zadowolenia, ale sytuacja ma ulec 
zmianie. Bazujqcy na populamej 
licencji, Star Trek: Legacy (X360) 
jest okreslany przez wydawc?, 
Bethesd? Softworks, jako "real-time 
tactical combat”. Rozgrywka b?dzie 
si? opierafa na kosmicznych bitwach, 
a poza kampani? single znajdzie si? 
tu rbwniez multiplayer. Dobra 
wiadomosd dla fandw - gra 
wykorzysta cate bogactwo 



Nine, Voyager i Enterprise. Legacy 
nie b?dzie jedyn? gr? na licencji Star 
Treka - Bethesda szykuje juz ST: 
Tactical Assault na PSP i DS-a. 
[koso] 



■ Producent Full Auto, Cord Smith, 
jeszcze przed premier? swojego 
dziefa zapowiada kolejne cz?dd tego 
samochodowego shootera. W 
wywiadzie dla serwisu Eurogamer 
stwierdzit, ze jego ambicj? jest 
dalsze przesuwanie granic w 
mozliwosci dostarczenia Graczom 
powera zwiqzanego z eksplozjami, 
destrukcj? i ogdlnym mayhemem. 





nnrinnnnlnnn: 



Wydawca: ENLIGHT SOFTWARE Data wydania: II KWARTAt 2006 



^ Pierwszy Xbox nadal jest 
produkowany - Microsoft 
zdementowat plotki, jakoby mall Chiriczycy 
dostali wolne. "Na Xboxie mozna pograc w 
ponad 800 gier, a w kolejnych latach pojawi 
si? jeszcze wiele nowych. Zamlerzamy 
nadal produkowaP naszq pierwszy konsol?" 
• tak brzmi stanowisko firmy. [koso] 



^ Posiadacze Xboxow mogq odetchn^P 
U z ulgg - rownlez i oni otrzymajq 
Outrun 2006: Coast 2 Coast, ktory niedawno 
zapowiedzlano na PS2 i PSP. Premiers juz 
w marcu , a ja zacieram tapska, bo to jeden z 
nielicznych racerow, 



' kt6ry zagrywamsi? 
prawdziwq przyjemnoSciq. [koso] 



81 ® Nit 



■SALAvAi 



■ Lada moment na rynku pojawi si? Midnight Club 3: DUB 
Edition REMIX (PS2, Xbox), dopalona wersja swietnego 
racera od Rockstar. Chop stowo "dopalona" moze si? 
wydawap nie na miejscu, bo na dobrq nie wiadomo, co 
nowego wrzuci firma do gry. A produkt moze bye nawet 
ubozszy, bo gtownq przyczynq wydania sq zmiany w 
nadawaniu ratingu konsolowym tytulom - dzi?ki temu w USA 
w nowego MC zagrajq wszyscy powyzej 1 0 lat . [koso] 

■ Vivendi Universal sprawito sobie spozniony gwiazdkowy 
prezent w postaci High Moon Studios, developers 
odpowiedzialnego za niezlego Darkwatch. Nie podano, ile ta 
przyjemnosP wydawc? wyniosta, za to szef firmy Bruce 
Hack zdradzit, ze HMS juz pracuje nad nowym projektem. 
Wi?cej szczegolow poznamy wkrotce, obecnie wiemy 
jedynie, ze gra b?dzie oparta na bardzo znanej licencji. [koso] 

■ Garsc faktbw podsumowujqcych 2005 rok w branzy gier 
wideo (rzecz dotyezy amerykanskiego rynku). WartosP 
sprzedazy gier i konsol osiqgn?la w ostatnich 12 
miesiqcach 10,5 miliarda dolarow, o 0,6 miliarda wi?cej, 
niz w 2004 roku. Ta zgrabna liezba znamionuje tez nowy 
rekord - nieaktualny juz wynik to 1 0,2 miliarda dolarow w 
2002 r. W ostatnim roku spadta sprzedaz current-genow 
(PS2, Xboxa i GC), i to az o 1 2 procent wzgl?dem roku 



poprzedniego. Znacznie w g6r? skoczyta natomiast 
populamosc handheldow. Sprzedaz softu na GBA, Dual 
Screena i PSP osiqgn?la 1 ,4 miliarda (42% wi?cejl). Z 
kolei sprzedaz samych przenoPnych konsolek wzrosta 
prawie dwukrotnie. Co ciekawe - ten sukces to przede 
wszystkim zastuga GBA. Dziesiqtka najlepiej 
sprzedajqcych si? gier 2005 roku w Stanach 
Zjednoczonych prezentuje si? nast?pujqco: 

1 . Madden NFL 2006 (PS2) Electronic Arts 

2. Pokemon Emerald (GBA) Nintendo 

3. Gran Turismo 4 (PS2) Sony Computer Entertainment 

4. Madden NFL 2006 (Xbox) Electronic Arts 

5. NCAA Football 06 (PS2) Electronic Arts 

6. Star Wars: Battlefront II (PS2) LucasArts 

7. MVP Baseball 2005 (PS2) Electronic Arts 

8. Star Wars Episode III: Revenge of the Sith (PS2) 
LucasArts 

9. NBA Live 06 (PS2) Electronic Arts 

1 0. LEGO Star Wars: The Video Game (PS2) Eidos 
[koso] 

■ Electronic Arts nie potwierdza oficjalnie, ze powstaje 
sequel Lord of The Rings: T rzecia Era, ale na szcz?scie 
dla nas, Graczy, ktos sypnqt. Zabtysnqp w mediach chdat 
Jim Nonwood z 3D Realms, zdradzajqc, ze obecnie 
pracuje nad LotR: The White Council. Gra ma byp 
erpegiem, zatem wniosek jest prosty - nadchodzi druga 
cz?sP niezlego, chop zbyt standardowego i pozbawionego 
polotu tytutu. Na jakq platform?? Jim nie powiedzial. 
[koso] 
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w sumie chce uciec jak najdalej od wydarzeri w miescie, ale 
jednoczesnie zawsze znajdyje si? w centrum jakiejs zadymy 
i klopotow. Co wi?cej, przez pewien mechanizm gameplayu 
jest wr?cz zmuszony do bycia dobrym Samarytaninem i 
pomagania wszystkim w potrzebie. Dobre uezynki wrzucajg 
mu obraz zadowolenia na faejat? - i wszystko jest OK. Jesli 
jednak b?dzie od nich stronit, ponury grymas jego twarzy 
agresywnie nastawi do niego otoczenie i wzrosnie tzw. 
wskaznik zagrozenia - jest atakowany przez przechodniow, 
a w dalszej konsekweneji ma na karku policj? oraz ekipy 
S.W.A.T. Dlatego chcqc nie chcgc wi?kszosc gry wypetniap 
nam b?dzie niesienie pomocy innym, g?sto przeplatane 
oczywiscie walkami z ekipami zombie oraz francuskich 
terrorystow. JePli mimo wszystko caiosP jawi si? Warn jako 
obraz nudy, nie mozecie bye w wi?kszym bt?dzie. Zacznijmy 
od tego, ze McGee liezy na skandal i bankowo go dostanie. 
Cata gra ma bye satyrq na przemoc i wlasnie dlatego b?dzie 
niq przesadnie emanowap na kazdym kroku, pozwalajgc 
Graczom siac spustoszenie i destrukcj? przy uzyciu 
roznorodnych broni, przedmiotow (cz?sto z gruntu 
niewinnych, jak np. gasnica) i raczqc nas czamym humorem. 
Co powiecie na "przypadkowe" zrownanie polowy miasta z 
ziemiq przy okazji poscigu za samochodem bandytow 
(obslugujemy mini-gun na pace trucka)? Pierwsza pomoc w 
zawale serca poprzez skakanie po klacie jakiegos dziadka? 
Burger-Man atakowany przez sfor? wscieklych psow to 
takze zadanie dla nas... Te i wiele innych chorych pomyslow 
atakujqcych nas na kazdym kroku przywodzi na mysl 
epizody "South Park" i innych wykr?conych kreskowek. W 
sposob naturalny przyjmujemy wi?c, ze styl grafiezny takze 
nawiqzuje do filmow animowanych - cel-shading uzyty zostal 
z wyczuciem. Humor, absurd, przejaskrawienia, niepopraw- 
nosc polityezna, brutalnosc i pochwaia przemocy - American 
McGee uzywa podstawowych narz?dzi wymaganych w tych 
czasach do zaistnienia na rynku. Wielkie miasto, otwarta 
struktura gry czy misje poboczne to oczywiste podobienstwa 
do kultowej serii Rockstar. □ [butcher] 



Juz sama inspiraeja dla tej 
produkcji byta nietypowa - jak 
twierdzi designer, American 
McGee, zacz?fo si? od 
pewnego billboardu w Los Angeles, ktbry 
mia) ostrzegac mieszkancow przed 
biologicznymi atakami terrorystbw. Potem 
przypomniat sobie parodie katastrof z lat 
80-tych, jak np. "Czy led z nami pilot?" i 
pomysl na gr? byl gotowy - zdolnym 
niewiele potrzeba do szcz?scia. Gldwnym 
bohaterem jest bezdomny biedak Anthony, 
ktbry pewnego dnia, przemierzajqc ze 
swym nieodlgcznym wozkiem 
sklepowym zatloczonq autostrad? Santa 
Monica, o mato nie przyptacil tego zyciem. 

I nie chodzi wcale o ruch uliezny - wr?cz 
przeciwnie. Ekipa francuskich 
samobojeow rozbita wielki samolot 
pasazerski wypetniony trujqcym gazem, 
ktory zamienil wszystkich w jego zasi?gu 
w zombie. I tutaj zaezyna si? jazda bez 
trzymanki - totalny chaos, zero norm i 
wszystkie chwyty dozwolone. Nasz 
Antek tak naprawd? jest antybohaterem - 



ad 



Day 



A 










fna Na poczgtku lutego Eidos podato 
“■ oficjalng date premiery swego 
najwazniejszego wydawnictwa najblizszych 
miesiecy - Tomb Raider: Legend trati na pbtki 
sklepowe Europy 7 kwietnia, a do USA 4 dni 
pozniej. Mowa tu o wersjach na PS2, Xboxa 
oraz PC, odstony na Xboxa 360 i PlayStation 
Portable ukazg sie troche pozniej. Najnowsze 
demo, trailery i wiesci od developera 
wskazujg, ze naprawde mamy szanse na 
powrot serii do korzeni i kawatek Lary, jakg 
| kochamy. I nie mam tu na mySli sutkow. 

I [butch] 



| rrg Kolejne znaczgce branzowe przejecie - 
laJ obrazowo mozna by powiedziec, ze 
najwieksi zbrojg sie do wielkiej bitwy. 
Niedawno informowatem o przejsciu Guerrilla 
Games (tworcy Killzone) pod skrzydta Sony, 
teraz do tej grupy dotgczylo Zipper Interactive - 
[ ojcowie serii SOCOM. Szesc ostatnich lat 
wspotpracy pomiedzy flrmami bylo bardzo 
owocne, mozna nawet postawid imiale 
twierdzenie, 



r produkty Zipper dzwigajg na 
swych barkach rozgrywke sieciowg na 
PlayStation 2 i sg jej podstawowg podporg. 
Pomiedzy zdaniami komentarza, jaki o 
nowym nabytku wyglosil szef SCE Phil 
Harrison mozna wyczytad, ze tego samego 
oczekuja od nich na PlayStation 3. Pojawity sie 
takze plotki, ze koncem obawiat sie utraty swej 
cennej ikony online na rzecz Xbox Live, [butch] 

rrg Nahoryzonciemajaczykolejnyorezw 
laJ walce o budowanie polskiej normalno^ci 
- i ponownie nadchodzi od Electronic Arts. Jak j 
dumnie informuje nas prpzny krajowy oddziat \ 
tego wydawcy, dlugo oczekiwana mafijna 
| opo wiesc pt. The Godfather, czyli Ojdec 
Chrzestny, w edycji na PlayStation 2 posiadac 
bedzie polskg, kinowg wersje jezykowg - czyli I 
| mowige krocej polskie napisy. Premiera juz 
niedtugo, bo 24 marca. [butch] 






Wydaniegry Tourist Trophy, 

czyli wyScigbw motocyklo- yP., ' p>< —. 

wychtworcowGranTurismostalo * 
sie okazjg dla premiery _ . 

specjalnego pendrive'a USB o 
pojemnoSci 1 28 MB, ktory 
wspotpracuje z TT i umozliwia 

zrzucanie zdjeb z wyscigow oraz wynikdw z trybu Time Attack. Fotki 
bedg w calkiem przyzwoitej rozdziatce 1 280x960 i mozemy je potem 
wrzucid na PC. Inna sprawg jest, jak dlugo moze kogos bawic 
oglgdanie fotek z gry na PC, zwtaszcza gdy gadzet kosztuje prawie tyle 
samo co Tourist Trophy? [butch] 



Nie tylko Sony zamierza zarobit 
“3 na gadzetach zwigzanych z 
wyezekiwanym przez fanow Final 
Fantasy XII. Po zapowiedzi specjalnej, 
limitowanej 

PStwo _ . . • 

FFXII 

Edition (o ™ ^ 

ktorej pisal 
Loki w 

ON#1 02), swoje postanowit takze 
zarobic Logitech. 1 6 marca trafi do 
japoriskich sklepow biaty, bezprzewo- 
dowy pad do PS2 noszgey logo FFXII. 
Firma poszla po najmniejszej linii 
oporu i jest to ta sama wersja pada. 
ktora jest dostepna normalnie jako 
Cordless Action Controller, tyle ze 
inaezej oznakowana. W komplecie z 
padem znajdzie sie takze specjalny, 
miekki breloczek do czyszczenia LCD 
(oczywiScie z logo FFXII) - nie pytajeie 
mnie, co ma wspolnego LCD z padem 
PS2, bo to wie tylko Logitech, [butch] 



Niejaki Haiku z serwisu shacknews.com w holdzie swej 
ulubionej grze zaprojektowal... czeki z motywami z Katamari 
Damacy. Jak twierdzi “wydajgc pienigdze ludzie powinni czuc sie 
szczgsliwi - to podstawa zyciowego sukcesu". A ze szcze^ciem i 
dobra zabawg kojarzy mu sie wtasnie jego ulubiona gra, ktorej 
elementy trafity do tej nietypowej ksigzeczki czekowej - jest tarn 
obowigzkowo Prince i jego Katamari. Najciekawszy jest natomiast 
napis w prawym rogu: "HELLO I AM A CHECK PLZ CASH ME LOL / 
KATAMARI DO YOUR BEST A _ A ." Jako ze to srodek pfatnosci lekko z 
lamusa, czekamy ^ 

Japonii wszystko j 
jestmozliwe. 

[butch] s — 



CONOWEGO PLAYSTATION 2 



Producent: LEVEL 5 



Wydawca: SONY 
Data wydania: 2006 



Rogue Galaxy & 



a To bez wgtpienia nagrod, zmagajgc sir 

najwiekszy projekt w ^r. dodatkowo z produk 

dorobku Level 5, a . w ' korporaejg Daitron E 

przynajmniej najwieksze _ y Czy jest to oryginalnc 

wyzwanie, jakiego podjeta sie firma 1 \v- k jeszcze okaze. Je6li 

stojgca za takimi produkejami, jak Dark } -- > ' L_ rozwigzania grafiezm 

Cloud 2 czy chocby Dragon Quest VIII. r » * 4 \ rowniez w tym wzgk 

I nie chodzi tu tylko o rozne niuanse bedziemy mieli do czynienia z artystyeznym rozmachem 

techniczne, lecz przede wszystkim o Realistyczne, acz majgce swoj styl projekty postaci w g 

rozmach, ktorego mogg juz shading, wysokiej jakosci otoczenie 3D oraz barwne ef 

doswiadezye Gracze w Japonii. Ten specjalne na pewno uezynig przygode przyjemniejszg 
galaktyczny RPG oferowac ma wiecej odbiorze. Przygode nastawiong nie tylko na fabute. 
obszarow do eksploracji, niz lecz rowniez eksploracje. powigzang z polowaniem na 

oiiiti - - roznorakie stwory, tapaniem owadow w celu 

| v 3 aus*t*? ” ^ wykorzystania w specjalnej mini-grze, a takze 

^ poszukiwaniem materialow do produkcji roznorakich 

rzeezy (wlasna fabryka!). Na szczegolng uwage 
o-w* . zasluguje system rozwoju postaci, stanowigey 

polgczenie FFX (Sphere Grid) i drugiego Dark 
, Clouda (tworzenie broni), zas w zrecznoSciowych 

' , • * ^ walkach Level 5 zawarto kilka oryginalnych 

patentow. Po pierwsze, mimo iz starcia rozgrywajg 
„ y * sie bezposrednio w czasie eksploracji, stwory nadal 
pojawiajg sie “randomowo". Po drugie, zawiadujemy 
jakakolwiek inna japonska produkeja z druzyng zlozong z trzech postaci, z ktdrych 
tego gatunku. sterowac mozna jedynie bohaterem, za reszte zas 

odpowiada Al wspomagane przez konieeznose I 
Marzgcy o podrozach przez galaktyke wyrazania zgody na specjalne akeje. Dodatkowo 
mtodzieniec o imieniu Jester Rogue czasami trzeba wykorzystywac elementy otoczenia, 
zacigga sie na piracki statek kosmiezny by znajdowac slabe punkty przeciwnikow. Samo to 
i w towarzystwie roznorakich wystarezy, by mnie zaintrygowac - juz nie moge sie 

indywiduow rozpoczyna zywot lowcy ' ‘ " " 



doczekac premiery. □ [Star] 



konsolometr 



Pil 









Producent: MARVELOUS INTERACTIVE 
Wydawca: RISING STAR 
Data wydania: WIOSNA 



Harvest Moon: Magical Melody 



S Haslo "Harvest6w nigdy za 
wiele" nieco stracilo na 
znaczeniu po kiepskim porcie 
HM: A Wonderful Life z GaCka 
na PS2, ale tez zaostrzyto apetyt na kolejny 
udany symulator rolnika od Natsume. 
Wyglada na to, ze takowy niebawem 
dostang posiadacze Kostki, przy czym 
wyjaSnijmy kllka rzeczy. Gra pierwotnie 
ukazala si? w Japonii jako HM: Song 



to wszystko, ale co to nas, Europejczykow, obchodzi. 
Grunt, ze Magiczna Melodia ma byd podsumowaniem : 
10 lat istnienia serii (pierwszy Harvest Moon ukazal si? 
w 1996 roku na SNES-a). 



i Oto lista Top 1 5 gier na GC pod wzgl?dem 

i^*l lloSci sprzedanych egzemplarzy (w USA) 
do korica 2005 roku. W nawiasach daty 
amerykariskich premier: 



1 . Resident Evil 4 (styczeri ’05) - 61 5 tys. 

2 . Super Mario Sunshine (sierpieri ’02) 532 tys. 

3 . Mario Party 7 (listopad ’05) - 500 tys. 

4 . Super Smash Bros. Melee (grudzieri '01 ) - 440 tys. 

5. Mario Superstar Baseball (wrzesieri ’05) - 41 0 tys. 

6. Pokemon XD: GoD (wrzesieri ’05) - 336 tys. 

7. Super Mario Strikers (grudzieri ’05) - 31 0 tys. 

8. Madden NFL 06 (sierpieri ’05) - 280 tys. 

9. Star Fox Assault (luty ’05) - 280 tys. 

10. Mario Party 6 (grudzieri ’04) - 275 tys. 

11 . Shadow the Hedgehog (listopad ’05) - 260 tys. 

1 2. Mario Kart: Double Dash!! (listopad ’03) - 222 tys. 

1 3. Madagascar (maj ’05) - 232 tys. 

1 4. DK Jungle Beat (marzec ’05) - 1 85 tys. 

1 5. NBA Street V3 (luty ’05) - 1 65 tys. 



I powrot do korzeni widac juz po aparycjl bohatera, jak 
zywo przypomlnajqcego goScia w baseballowce z 
kultowego Back to Nature na PSX-a (choc mozna tez 
grac jako dziewczyna). Podstawowe zasady 
pozostajg bez zmian - sadzimy rosliny, hodujemy 






Jak widad zadna z gier nie przekroczyta liczby 
miliona sprzedanych egzemplarzy. Zajmujgcy drugie 
miejsce SM Sunshine dobry wynik zawdzi?cza tylko 
temu, ze to dorobek 3-letniej sprzedazy, podobnie 
wyglgda sprawa z SS Bros. Melee. 0 [Loki] 



zenie, ze Natsume pokusilo si? o pewne zapozycze- 
nia z serii Animal Crossing. 



zwierz?ta, lowimy ryby, rozbudowujemy farm? i 
zawleramy znajomoSci z mieszkaricami wioski 
(malzeristwa z wybrankg/wybraricem serca rbwniez ” 
nie zabraknie). Co ciekawe, tym razem b?dziemy mogli 
dbad o plony zasadzone poza terenem farmy, pojawi 
si? tez mozliwodd kupowania ziemi. Naszemu 
rolnikowi dojdzie natomiast kolejny problem - gromady | 
dzikich psow niszczqce jego prac?. Hlstoryjka tym 
razem wyglada tak, ze Harvest Goddess zostala 
zamieniona w glaz, a zadaniem Gracza I eklpy 
skrzatow b?dzie odwrocenie uroku. Cel zostanie 
osiggni?ty po zebraniu 100 nutek rozrzuconych po 
wiosce i okolicach. Wspomn? jeszcze o zdecydowa- 
nie dobrej wiadomosci - wrdc? festiwale! B?dg 
zardwno te juz znane (z Back to Nature), jak i zupefnie ■ 
nowe. Oprawa graficzna cieszy oczy uroczg prostota, 
choc jeszcze wi?kszy nacisk na „superdeformizacj?" 
moze wiele osob zrazid. 
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Natsume obiecuje mozliwodc zabawy w multiplayerze 
(do 4 graczy) - na pewno b?dq mini-gry, na nic wi?cej 
raczej nie ma co liczyd. Szkoda, ze HM:MM trafi tylko 
na GameCube’a, bo posiadacze PS2 po udziwnionym 
Save the Homeland i zepsutym A Wonderful Life 
Special Edition zapewne chcieliby wreszcie dostad 
wartosciowy produkt. □ [kosoj 



of Happiness, ale jako ze w Ameryce i 
Europie gra b?dzie rozbudowana o kilka 
elementow, Kraj Kwitnqcej Wisni doczekal 
si? re-releasu w postaci HM: Song of 
Happiness - For World. Skomplikowane 



si? nie ma si? co dziwic - trzeba robid miejsce na nast?png generacj?. 
Nalezy si? spodziewac, ze wszystkie nowe gry EA b?d? juz od startu 
kosztowaly 40 dolarow (z wyjqtkiem The Godfather). Co na to polski 
oddziatfirmy? [koso] 



■ Mamy juz oficjalne info od EA na temat Medal of Honor: Airborne. 
Gracz b?dzie oglgdal nazistdw oczyma Boyda T raversa, szeregowca 
82 Dywizji Spadochronowej, ktora znajdzie si? na sycylijskim 
fragmencie frontu (Operacja Husky). Kazda misja b?dzie si? 
zaczynala w petni interaktywnym (tak to okredlaj? autorzy) skokiem 
ze spadochronem na teren wroga. Co za tym idzie? Ze zadanie 
b?dziemy mogli zaczqd w losowym miejscu, nie bpdgc w zaden 
sposdb ograniczonym z gory zafozonym miejscem startu. Wigze si? 
to tez z otwart? struktur? swiata. Co wi?cej, widzgc z gory teren, 
mozemy z grubsza zaplanowad, w jaki sposdb najlepiej misj? 
przejdd. Chiopaki z EA LA dadzq nam tez mozliwosd samodzielnego 
wyboru broni - dotej pory kolejne cz?sci serii narzucaty nam arsenal. 
Gra ukaze si? pod koniec roku na PS2, Xboxa, Xboxa 360 i PS3, a 
wyglqdem zachwyci nas przede wszystkim na dwoch ostatnich z 
wymienionych platform (fotorealistyczny wyglgd postaci included). 
Zapowiada si? smakowity kgsek nie tylko dla milosnikdw FPS-ow! 
[koso] 



■ Szykujesi?reaktywacjaWojowniczych 
Z6twi Ninja. Po boomie na poczqtku lat 90. 
(wstyd przyzna 6, ile zaliczytem 
kolorowanek z tymi zielonymi pokrakami), 
Turtlesy zeszty do kanalow (hyhy), by 
teraz uderzyc ponownie. W 2007 roku w 
kinach pojawi si? film z zolwiami w roll 
gldwnej, w potowie przysztego roku pojawi 
si? tez gra, ktorg dostarczy nam Ubisoft 
(platformy docelowe nieznane). Obysmy 
doczekali si? czegos bardziej 
wartosciowego, niz mdle beat’em-upy od 
Konami. [koso] 



Zjednoczonych, obnizajgc ceny wi?kszosci 
swoich produkcji. Sportowe serie (FIFA 06, 
NBA Live 06) staniaty o 1 0 dolarow (do 
29.99 $), o tyle samo Harry Potter and the 
Goblet of Fire (tyle ze do 39.99 $), a Medal 
of Honor European Assault kosztuje w 
chwili obecnej raptem 19.99 dolcow. 
Obnizki dotyczg rzecz jasna tylko current- 
gendw, ceny tytulow na Xboxa 360 
pozostaja bez zmian. Zachowaniu giganta 



■ Pisalismy juz kilka razy o problemach z wydaniem Stargate SG-1 
The Alliance - przepychanki wydawcy, JoWood, z developerem - 
firm? Perception o to, kto dysponuje prawami do gry. Wydaje si?, ze 
sprawa wreszcie si? wyjasnila... i niestety, final jest przykry. 
Administrator oficjalnego forum gry napisat, ze projekt zostal 
skasowany z listy wydawniczej. [koso] 
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miliona sztuk Xboxa 360. To mniej 
niz potowa liczby, ktorq zaktadat Mi- 
crosoft przed premier?. Sprawa roz- 
bija si? nie o nikte zainteresowanie 
konsumentow, bo z tym w Europie i 
Ameiyce nie ma problemu, lecz nie- 
wielkie dostawy do sklepow. Mowi 
si?, ze obecnie fabryki sktadajace 
trzystaszescdziesiatki do kupy sa w 
stanie wykonad miesipcznie od 600 
do 800 tysipcy konsol. Wobec trud- 
nodci Microsoft porzucil swdj cel 
sprzedania 3 milionow konsol w d?- 
gu 3 miesipcy i przerzucit si? na plan 
dtugoterminowy - do kohca czerwca 
system ma znaiezd 4-5,5 miliondw 
nabywcdw. Jak widzisz, "widefki" sa 
szerokie; MS zaczat wipe podcho- 
dzid do rynku z duz? ostroznodcia. 
Przy okazji - czy wiecie, ze konsola 
sktada si? w sumie z 1 700 elemen- 
tow? Nic dziwnego, ze skfadanie ich 
w catosc trwa az tyle. [koso] 
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Xboxa 360 doczekat si? tatki... 
do Xboxa 360. Dost?pny od 3 
tygodni patch Microsoftu usprawnia 
dziatanie sprz?tu - pozwala zachowad 
stany gry po usuni?du profilu, wpro- 
wadza bardziej rozbudowane komu- 
nikaty dotyczace problemdw z dys- 
kiem lub regionem gry. a takze popra- 
wia funkcjonalnodc Xbox Live... w 
Holandii. Zmiany niewielkie, ale mito 
wiedzied, ze MS caly czas pracuje nad 
udoskonalaniemswojej ustugi. [koso] 

Punktualne zazwyczaj Elec- 
tronic Arts po raz kolejny 
przetozylo premier? The Godfather. 
Wersje na PS2 i Xboxa ukaz? si? w 
marcu, natomiast dtuzej na swoja 
sag? rodziny Corleone poczekaja 
posiadacze Xboxdw 360 i PSP - i to 
az do poznego lata/wczesnej jesieni. 
Powoddw obsuwu nie podano, ale 
niech sobie dlubiq ile chc?, byle do- 
starczyli produkt nieprzeci?tnego 
V kalibru. [koso] 



Juz pierwszy RR miaf co nieco do 
zaoferowania jako calkiem 
przyjemny i wciqgajacy 
wrestling, a tym razem ma bye 
jeszcze lepiej. Poprawiono wiele I 
aspektow: detekej? kolizji, timing 
reversali, Al, dodano tryby walki 
parami, nowe tryby rozgrywki 
(Battle Royale, Elimination i 
zabawa online). I co Wy na to? A 



czy wspominatem. ze pewnie to 



na panelu HDTV? □ [kali] 
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O Analitycy szacujq, ze do kon- 
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O Chod na CES mowifo si? o 

mozli wosci zewn?trznego nap?du 
Blu-ray do Xboxa 360 (analogicznie jak 
b?dzie to miato miejsce z HD-DVD), 
Microsoft zrezygnowat z tej mozliwosci i 
' i ma absolutnie zadnych plandw 
wspierania formatu supportowanego przez 
Sony". Gigant z Redmond sprecyzowat, ze 
b?dzie staf za HD-DVD, jako ze to 
najlepszy wybor dla konsumentow. O tym, 
czy jest czego zalowac, przekonamy si? 
najwczesniej po tym, jak nowe formaty 
zapisu dorownaja populamodcia DVD. 
[koso] 

O Chod Peter Moore na przekor 

faktom twierdzi, ze sprzedaz Xboxa 
360 w Japonii jest “solidna", szef 
japortskiego oddziafu MS zajmujqcego si? 
konsola, Voshihiro Maruyama, nie owija w 
bawefn?. "Sytuacja jest znaeznie 
trudniejsza, niz sadzilismy” - wypalil facet 



w wywiadzie dla Weekly Famitsu, stawiajac swoja dalsz? 
egzystencj? na stolku pod znakiem zapytania. Co wi?cej, dodaf: 
“Dev-kity zostaty dostarezone nieco zbyt pozno. Ale zamierzamy 
udzielid twdrcom mozliwie najszerszego technicznego wsparcia”. 
Stwierdzif tez. ze Japortczycy nie rozumiej? lansowanego w spotach 
reklamowych konsoli sloganu “High-Def (tu pojawia si? z kolei 
problem przetozenia terminu na japonskie znaki). Ale Maruyama 
mimo wszystko patrzy w przyszlosc z optymizmem, wspominajac 
tajemniezo. ze nie ujawniono jeszcze informaeji o kilku ciekawie 
zapowiadajacych si? tytutach. [koso] 

0 “Halo 3 ukaze si? wtedy, gdy b?dzie gotowe" - tak brzmi 
eseneja wywiadu udzielonego przez Billa Gatesa serwisowi 
Engadget. Wczedniej mdwil, ze premiera trzeciej cz?dci hitu Bungie 
nastapi w okolicach launchu PS3, co by odebrad Sony nieco uwagi 
medidw. Gates przyznaf, ze o post?pie prac nad Halo 3 wie 
niewiele, ale jest pewien, ze developer wypusci gr? dopiero wtedy. 
gdy uzna swoj produkt za dopracowany w 1 00 procentach. I dobize, 
nie ma sensu pakowac si? w bezsensowne wojenki, jesli mialoby to 
zaszkodzid grze. [koso] 

Byfo o patchu do Xboxa 360. teraz o kolejnej tatce, tym razem 
do gry na t? konsol?. Problem dotyezy multiplayera w Call of 
Duty 2; wielu Graczy narzekato na nieznosne lagi. Infinity Ward 
(developer) nie zbagatelizowalo problemu i juz niebawem dostarezy 
stosown? tatk?. Oby patche na konsolach cz?sciej usprawniafy, niz 
naprawiafy. [koso] 
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Panowie z Microsoftu to seksisci 
jak si? patrzy. Jak Xbox bardzo 
szybko doczekat si? pamiptnego 
Dead or Alive: Xtreme Beach 
Volleyball (nawiasem mowiac - 
b?dzie "dwdjka" na X360), tak teraz 
jego nastppea otrzymuje Rumble 
Roses XX, czyli sequel wg. mnie 
najseksowniejszej gry na PS2. 
Bpdzie to uderzajaca we wszelkie 
odmiany fetyszyzmu, zapierajaca dech w piersiach kombinaeja 
seksownych, niezmiemie zroznicowanych kociakow oraz 
przykfadnie wykorzystanych mozliwosci graficznych X360. 
Powalajace swym wygladem modele postaci, doskonala 
animaeja ciuszkow i wlosow, urzekajaca mimika i naprawd? 
trafne pomysfy na stylistyk? zawodniczek. Do tego kontrola nad 
kamera przy rzutach - oj, bpdzie goraco:)! Termin “kustomiza- 
eja" nabierze tutaj nowego sensu: realizaeji swoich fantazji. Nie 
tylko bpdziesz mogl dobrad przerdzne, acz zawsze seksowne 
ciuszki dla zawodniezki, okreslajac ich kolory, ale tez bpdziesz 
mogt ustalid kamaejp, wyglad ust, koloroczu, wtosdw, brwi i 
rz?s. Ale to i tak pikus. Co powiesz na dokonywanie cudow 
chirurgii plastycznej i oddana w Twe spocone lapska mozliwodc 
regulacji wielkodci biustu, ksztaftu data, bioder, ramion, czy 
ndg? Oh, mama:)! Wszystko pod katem stworzenia tylko i 
wylaeznie goracych kodakdw - tutaj stawia si? na eye, zgrabna 
pup? i dekolt sipgajacy daleko ponizej pppka. Z pewnoscia 
niektdrzy z uwielbieniem przyjma tez mozliwodd robienia fotek 
tym wszystkim laskom, co na bank sprowadzi si? tatwego i 
przyjemnego polowania na ujpeia majteczek zapasniczek. 
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a Obserwujac listy wydawnicze z 

okresu ostatnich kilku lat, mozna dojsc 
do wniosku, iz kolejny swi?cgcy 
jeszcze kilka lat temu triumfy gatunek 
- combat racing - z blizej nieokreslonego powodu 
popadt w nielask? developerow. Swiatetkiem w 
tunelu dla wszystkich z rozrzewnieniem 
wspominajgcych czasy Swietnosci luzow gatunku, 
Vigilante 8 czy Twisted Metal, mlal bye szumnie 
zapowiadany na Xboxa 360 Full Auto. Czy jednak 
nadchodzgca produkqa Pseudo Interactive sprawi. 



iz wielbiciele samochodowych strzelanin zapomng o 
swych ulubionych pozycjach sprzed lat? Smiem wgtpib... 

□rbdfem wspomnianych wgtpliwosci jest najnowsze 
demo omawianej produkcji (gdy czytacie te stowa, 
dost?pne juz na Xbox Live Marketplace). Na pierwszy 
rzut oka wszystko wydaje si? bye w porzgdku - 
zroznicowane pod wzgl?dem "osiggow" fury, rbzne 
rodzaje uzbrojenia (km’y, shotguny, miny, rakiety), 
odpadajgce fragmenty nadwozia, obfitujgce w skoeznie i 
rozjazdy trasy, latajgce w powietrzu elementy otoczenia, 
niezty speed (boost), zabawa z czasem (a la Prince of 
Persia) oraz ogblny mayhem... Niestety, na pierwszy plan 
bardzo szybko wysuwa si? nie najwyzszych lotow 
oprawa (zdecydowanie ponizej bredniej tego, co juz 
pokazaf Xbox 360), zwyczajnie kiepskie modele aut (do 
wyboru fury "plastikowe" bgdz "chromowane':), 
pozbawione poweru bronie (przypisane niestety do 
poszczegolnych wozow), beznami?tny model jazdy oraz 
pozbawiona sladow rajcownosci rozpierducha (ot, cos 
tarn si? sypie. cob eksploduje). Schematycznoscig razi 
takze udost?pniona w demie miejska trasa 



(eee... w edytorze dost?pne byly wytgcznie 
zakr?ty pod katem 90 stopni?), ktorej 
zamkni?ty charakter spycha walk? na 
dalszy plan (gdzie te otwarte przestrzenie z 
V8?). Skupiajgc si? na walce z kolejnymi 
przeciwnikaml, z gbry skazani jestesmy na 
przegrang w wyscigu - wychodzi wi?c na 
to, iz cate uzbrojenie oraz walka stuzyb 
majg bardziej celom zaczepnym, miast 
grac pierwsze skrzypee. A szkoda. Jesli z 
finalnej wersji Full Auto nie zniknie 
przynajmniej cz?sc sposrod wymienionych 
mankamentow, gra szybko przepadnie w 
ggszczu Sredniej klasy schematycznych 
produkcji, a milosnlkom gatunku 
pozostanie na powrot wzdychab do 
leciwych klasykbw. □ [senti] 

Ocena wst^pna: 6+ 



■ Europejscy Gracze ponownie zostali 
wynagrodzeni za swoje oczekiwanie na 
produkcj?, ktorg zna juz prawie cafy swiat - inna 
sprawa, czy wolimy zadoscuczynienia, czy 
jednak szybsze premiery. Mowa o specjalnej 
edycji Shadow of the Colossus, jaka trafita (gdy 
to czytacie) na nasz kontynent w dniu 1 7 lutego. 
Podobnie jak swego czasu ICO, tak teraz jego 
nast?pca ma dla nas unikalne kartonowe 
opakowanie oraz cztery kolekcjonerskie 
pocztowki. W temacie zawartosci na dysku 
dostaniemy bonusowe wywiady z tworcami, 
panami Uedg oraz Kaido. SCEE uruchomito 
takze osobng stronk? dla Europy pod adresem 
www.shadowofthecolossus.com/, na ktorej 
mozna wzigb udziat w konkursie projektowania 
nowego Kolosa. Zwyci?zca zostanie wybrany 
przez samego Ued?, wygrywajgc wycieczk? dla I 
dwoch osob do Nepatu. Natomiast impreza' 
premierowa w UK pozwolita pograb w produkt 
Sony na 16-metrowym "ekranie" wykorzystujg- 
cym technologi? projekcji na budynkach. Czyz 
jest lepszy sposob, aby poczub na sobie Cieri 
Kolosa? [butch] 

■ 24 styeznia 2006 w 

jego domuw Santa j 

Monica znaleziono zwloki J-z. M 
aktora Chrisa Penna. 

Miat 40 lat, a na miejscu 
nie znaleziono sladow 
zbrodni - w chwili, gdy to 
pisafem, przyezyna 

smierci byta jeszcze nleznana. Chris Penn byf 
srednio znanym aktorem (mniej niz jego brat, 

Sean Penn) - wystgpif m.in. w ..Reservoir Dogs”, 
..Rumble Fish" i „Rush Hour”, ale nas 
najbardziej interesuje jego udziat w jednej z 
najglosniejszych gier naszej ery. Milionom 
Graczy na bwiecie daf si? poznac wokalnie jako 
Eddie Pulaski - skorumpowany poliejant z Los 
Santos w GTA: San Andreas, [butch] 
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Ryu ga Gutoku n 
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musieli uciekad si? do wachlowania 
ptytami. Premiera w Europie 30 
| kwietnia. [koso] 

■ Oblivion ukaze si? rowniez w 
I wersji kolekcjonerskiej, kt6ra ma 
pojawic si? rdwnolegle z normalnym | 
wydaniem.Zawartosd Collector’s 



S Akcja Ryu ga Gotoku rozpoczyna si? w 1995 roku i koncentruje si? wokot 
trojki postaci, ktorymi sq Kiryu Kazuma (gtowny bohater, poszukujqcy 
zaginionych 10 miliardow jen6w. kt6re wypfyn?ly z jego organizacji), jego 
wieloletni druh Shou Nishikiyama ora z przyjacidlka obojga, dziewczyna o 
imieniu Yumi. Punktem wyjscia calej historii jest zajscie, podczas ktdrego Nishikiyama 
zabija mafijnego bossa - szefa organizacji, do ktorej nalezy Kazuma - przy okazji 
odbijania porwanej Yumi. Aby ochronic przyjaciela i Yumi, nasz hero Kazuma bierze 
calq win? na siebie, za co trafia do wi?zienia na dtugich dziesi?c lat. I tu zaczyna si? 
wlasciwa cz?sc gry. Kazuma wychodzi na wolnosc i oprocz nadrz?dnego (teoretycz- 
nie) celu, jakim jest odnalezienie calkiem sporej sumki pieni?dzy. postanawia odszukac 
swojq przyjaciofk? Yumi, ktora przepadla jak kamieri w wod?. W poszukiwaniach 
pomaga mu m.in. oficer policji, ktory nie wierzy w win? Kazumy i pragnie poznad 
prawdziwy obraz zdarzen sprzed dziesi?ciu lat. Niestety, osob nieprzychylnych 
glownemu bohaterowi nie brakuje - 

, traktowany jest przez innych yakuzow 

jako zdrajca, wi?c co rusz napotyka 

problemy w swoim prywatnym sledztwie. 
Tak przedstawia si? krotkie wprowadze- 
nie w bardzo ciekawie zapowiadajqcq si? 
fabut? gry. Reszty opowiesci nie b?d? tu 
przytaczal • nie tyle ze wzgl?du na 
spoilerowanie, co fakt, ze gra utrzymana 
~ jest w konwencji filmu, z duzq ilosciq 

- wstawek popychajqcych fabul? do 

n ti * u przodu i niestety niezbyt zrozumialych w 

... wersji japohskiej. 

▲ Kiryu ulomkrem me |est i potrofi zrobic uzytek ze 

swych pifiti, A okazji ni? b?dzie brakowac... Oceniajqc gr? pod wzgl?dem wykonania i 
- i _ . . gameplayu. nie sposob nie odniesc si? do 

Shenmue. kiorego nast?pcq mial bye 

\ 9 . J I wlasnie Ryu ga Gotoku. Szczegolnie po 

^ ty™ K*k trzecia cz?sc przygod Ryu 
, Hazukiego wylqdowala w koszu 

(zastrzegam jednak od razu, ze za 
y wykonanie RgG odpowiada zupelnie inny 
■, • sz,at:) ludzi). Moim zdaniem gra posiada 

I y J zdecydowanie odmienny klimat (film 

i akcji), a podobienstwa do Shenmue sq 

— __ . symboliczne i wynrkajqce bardzie) ze 

’Br 9' Q Trz lJ 'nii specyfiki gry, niz nasladownictwa. Mamy 

1 Ufa Catcher to iitfal. to sposob- :», idobytio “f"’ “LT f"* 34 

. j| . 1 I r .. . i • L zagadk?, a takze miasto do eksploraqi 
ptete m. dig pi.ni.nefc ■ .pencil loworzysktch. na d2ie|nira 

namy 

|Bjj sklepy, w ktorych bohater moze zakupic 

potrzeba. to i piqchy uzyje. Jak mdwilem. 
“2 to podobienstwa wynikajace z tego, ze 
I » JH tworcy chcieli stworzyc zyjqce i 

* itT t in,erak, Y wne mias, ° A miasto moze me 

-^'3 jest ogromne. ale na pewno sprawia 
- * . J- __ ' i wrazenie t?tniacego zyciem i kryje przed 

** «■. nami mnostwo niespodzianek w postaci 
licznych pobocznych questow, jak 
chociazby wyganianie yakuznikow 
blokujacych wejscia do knajpek, 

▲ Glowny bohater lo nie Chuck Norris i jesc musi. uzyskanie 20 homerunow w centrum 
Knojpki i sklepy to najszybszy sposob na regeneracj?. baseballowym, czy tez bardzo kosztowne 
zarywanie lasek z ageneji towarzyskich 

(ktore notabene m?czq nas pozniej cz?stymi SMS-ami). Bardzo istotnym elementem 
Ryu ga Gotoku sq same walki. zdecydowanie cz?stsze niz w Shenmue (w RgG to 
eseneja gry). Tam z kolei jednak nagminnie mielismy do czynienia z time eventsami, 
ktorych tutaj nie uswiadezyeie. Mimo ze wachlarz ciosow nie jest jakos specjalnie 
szeroki, mlocka jest ostra, a bohater w miar? nabijania paska specjalnego zyskuje 
dodatkowe “moce", pozwalajqce na wykonywanie efektownych specjali (widowiskowe 
rozwalanie godci o mury, biurka i inne naturalne przeszkody terenowe:). W Ryu ga 
Gotoku warto si? bid - warto. bowiem po kazdej walce zyskujemy pul? punktdw, ktore 
mozemy spozytkowac na level-upowanie odpowiednich parametrow glownego 



▲ Glowny bohater lo nie Chuck Norris i jesc musi. 



▲ Uwazajcie no pi?kne kobietv, szczegolnie w knojpie z alkoholem. 
Mozecie obudzic si? z bolem glowy i z pustym portfelem. 

bohatera. To przekfada si? chociazby na wydtuzenie 
paska zycia, szybsze nabijanie paska specjali, czy tez 
odblokowywanie nowych combosow. Ale na szcz?scie o 
bitk? tu nietrudno - wystarezy troch? pobiegac po miedcie, 
by natknqd si? na naiwniakow, ktdrzy chcq nam spuscic 
manto i oprdez zdrowia stracic jeszcze zawartosd 
portfela. 

Ryu ga Gotoku to naprawd? solidny tytui z calkiem udanq 
oprawq audiowizualna i warto poczekac, az pojawi si? w 
zrozumialej wersji. Jedynq istotna rzeczq, do ktorej mozna, 
a nawet trzeba si? przyczepic, sq moze niezbyt dlugie, ale 
niesamowicie cz?ste loading! (przed i po: wstawkach, 
walkach i wchodzeniu do budynkow). □ [Loki] 

Ocena wst^pna: 8- 

P.S. Way of the Dragon - tak b?dzie brzmiat prawdopodobnie 
angielskitytutgry. 
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Dirge of Cerberus: Final Fantasy VII = 

Producent: SQUARE ENIX Wydawca: SQUARE ENIX Data wydania: NIEZNANA 



Entuzjazmu zwiqzanego z dorwaniem si? 
do japonskiej wersji Dirge of Cerberus, 
kolejnego elementu Compilation of Final 
Fantasy VII. zostalo juz we mnie niewiele, 
Jesli graliscie w siodmq cz?sc legendarnej sagi, 
zapewne kojarzycie organizacj? Shinra, wysysajqca z 
planety energi? Mako. Square Enix stalo si? wlasnie 
takq Shinrq - wydobywa ze swojej najgor?tszej licencji 
wszystkie soki, zarabia ile si? da (Japohczycy rzucili 
si? na DoC jak szczerbaty na suchary, gra notuje 
swietnq sprzedaz), a gdy nawet fanom si? to przeje, po 
prostu porzuci wydymanego na wszystkie sposoby 
Clouda. Powitajcie kolejnego puzzla Kompila... 
Kompromitacji Rnal Fantasy VII. 

Min?fy trzy lata od potyczki z Sephirothem. Vincent 
Valentine przebywa u swojego przyjaciela Reeve'a w 
Kalm, ktore staje si? celem ataku nieznanej grupy 
uderzeniowej. Kim sq, czego chca - przyjdzie jeszcze 
czas si? dowiedziec. Na pewno interesuje Ci?, jakich 
znajomkow z FFVII spotkamy w DoC - nie chcac 
zdradzic zbyt wiele powiem tylko, ze kilka wiodqcych 
postaci "siodemki" si? pojawi (choc wi?kszosc 
wylqcznie w nic nie znaczqcych epizodach). a Vincent 
nie b?dzie jedynq grywalnq postaciq. Pojawi si? tez 
rzecz jasna kilka obowiazkowych retrospekcji z 
Lukretiq. Przygody Valentine’a sq autonomiczne, 
developer nie powiqzal ich szczegolnie scisle z FFVII. 
choc oczywiscie znajomosc klasyki jest mile 
widziana. Square Enix przekombinowalo natomiast w 
kwestii gtownych badguyow (tak jak zresztq w Advent 
Children), a wrzucenie do gry japonskiej gwiazdy 





po scianach. Dla bajeru wrzucono tez 4 statystyki naszego 
herosa i zdobywanie doswiadczenia. ktore po zakoriczeniu 
misji mozna spozytkowac albo na awans na kolejny level, 
albo wymienic na Gile. 

Niestety. DoC nie zbliza si? do klasy FFVII. ba. stoi tak 
daleko. ze nie dociera don chocby lekka poswiata blasku. 
jakim w 1997 roku to dziefo zaswiecito. Strzelanie robi si? 
nudne juz po kilku minutach, w dodatku element ten nie 
zachwyca takze od strony technicznej. Fajnie, ze sq 
sekwencje-odskocznie (chocby obstuga dzialka na pace 
auta prowadzonego przez Reeve'a. czy tez skradanka), ale 
to nie ratuje tej gry w zaden sposob. Otoczenie jest sterylne. 
a Vincent nie potrafi wejsc na byle pudfo. jesli nie 
przewidzieli tego developerzy. Destrukcja otoczenia nie 
istnieje - rozwalimy tylko biate. wyrozniajqce si? skrzynki. 
inne sq nie do ruszenia. Przeciwnicy wyglqdajq identycznie. 
Niekiedy przyjdzie nam kogos uratowac. ale i to sprowadza 
si? do strzelania. Do gry przyciqgata mnie jedynie ch?c 
o imieniu Gackt zmusito mnie do stwierdzenia, zobaczenia nowych spluw i starych bohaterow... A wrazenie zrobita na mnie 

ze Raiden z Metal Gear Solid 2 byt uosobieniem jedynie otwierajqca gr? wstawka filmowa. Nawet muzyka, ktora dotqd w grach z 

m?skosci. Ale do tej kwestii b?dzie jeszcze literkami FF w tytule byla genialna, bardzo dobra lub przynajmniej dobra, w DoC 

okazja wrocic w recenzji. m?czy. Jest jeszcze tryb online, ale ten z oczywistych wzgl?dow przetestujemy 

dopiero po premierze na Staiym Kontynencie. Square Enix. pogrqzajqca si? w 
Przed premierq sporo mowito si? o podobien- chciwosd firma skaczqca po pomniku legendy... Przykre. H [koso] 
stwach do Devil May Cry. ale zapomnij o tym - 
to zupelnie rozne gry. Dirge of Cerberus jest 
strzelankq, w ktorej przy namierzaniu kamera 
przenosi si? nad prawe rami? bohatera (cos jak 
w Resident Evil 4), a mozemy tez wtaczyc 
standardowy widok FPP. Nieszablonowo 
rozwiqzano kwesti? broni. Zamiast znajdowac 
na kazdym kroku nowq pukawk?, Vincent ma 
ze sobq tylko trzy guny. ktore modyfikuje za 
pomocq znalezionych lub zakupionych cz?sci. 

Pistolety sq opisane kilkoma statystykami (moc. 
zasi?g. szybkosc), a nowe elementy zmieniajq 
poszczegolne wartosci. Sq np. lunety 
ulatwiajqce celowanie, czy tez dlugie lufy, 
pozwalajqce trafic oponenta z dalszej 
odlegtosci. Oprocz tego bohater potrafi 
przyfasolic z piqchy. choc to akurat sprawdza 
si? wylqcznie w ciasnych korytarzach. 

Koneserow ucieszy obecnosc czegos na 
ksztatt Limit Breaka - po naladowaniu 
odpowiedniego paska i wcisni?ciu L1+R1 
Vincent wpada w furi? i przeksztalca si? w 
besti?, z latwosciq rozrzucajqc przeciwnikow 



Ocena wst^pna: 6 
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Rule of Ruse es 

Producent: SONY Data wydania: NIEZNANA 



Ktos szarpngl si? na dobry pomyst. 
Zazwyczaj sprawcami calego 
zamieszania w horrorach s? 
prastare, zwyrodniate istoty, 
ewentualnie religijne fanatyczki (tudziez 
niewyrosni?te blizniaki. ale to juz zupetnie inna 
bajka). Tymczasem w Rule of Rose mamy 
moony, efektowny i bardzo klimatyczny kontrast. 
Zapukasz bowiem do koszmaru, ktbrym 
rzqdzg... dzieci! Sadystyczne, zakopujqce ludzi 
zywcem, noszgce na glowach papierowe worki 
bachory! A to dopiero poczatek tej mrocznej 
wyliczanki. Ekipa z japonskiego oddzialu Sony 
nie odci?la si? nawet od pewnych erotycznych 
wydzwi?k6w (sq sceny w toalecie, dziewczyn- 
ki niebezpiecznie wysoko zadzierajqce 
sukienki itd.). Az kipi kontrowersjg. Ale to dobrze. 
Ktos w kortcu rozbujal troch? popadajgcq w 
schematy polk? ze sprzedajnym strachem. 



A Trodytyjne uj?cie z konsolowego horroru - ciemno, nic 
nie widac, a skqpo odziana laseczka szuka jedynego zro- 
dta swiatfa... w tym wypodku latarni. 

Opowiesc rusza ciekawie - bawigc si? 
konwencjg i filtrami kolorow. Szare, dziwne 
zaklbcenia, pozniej brgzowa tonacja sepii, 
wreszcie barwy uci?te rozprzestrzeniajqcym 
si? mrokiem. Startujesz w roku 1930 jako 
rezolutna Jennifer, ktora wysiadajqc z autobusu 
najpierw natrafia na stert? krzakow. a pozniej 
opuszczony sierociniec. Dzieci oktadajgce 



kijami cos podrygujgcego w worku, 
dziwne, kredowe rysunki na scianach, 
trumna zakopana w ogrodku - to nie 
wrozy nic dobrego. Scenariusz szybko 
jednak robi zwrot i... zeby nie psuc 
czegokolwiek juz w pierwszej 
zapowiedzi - na seen? wkraeza troch? 
sadystyeznej zabawy, miejscami na 
mysl przywodzgcej film "Pita II" (takie 
swieze skojarzenie). Zresztg Rule of 
Rose czerpie z wielu zrodel. W pewnym 
momencie Twoim kompanem staje si? 
pies o imieniu Brown, potrafiqcy 
wskazywac Ci przydatne miejsca czy 
dezorientowac wrogow. Nawigzanie do 
bialego owczarka z Haunting Ground? 
Jak najbardziej! Tyle ze nie mozna 
wydawac mu poleceh. Zresztq 
specyficzna, wiktorianska posiadlobc i 
umieszczona tu niemal bezbronna 
laseczka to elementy bardzo 
przypominajgce Clock Tower 3 
(notabene prekursora Haunting 
Ground). Dziwne szepty, bmiechy, 
narastajqce rz?zenia metalu, wreszcie 
motywy z drucianq siatkg jakos tarn 
uderzajq w Silent Hill. Z kolei 
przedzieranie si? przez lesne sciezki, 
sprawdzanie drewnianych ruder mozna 
by podciggnqc pod Forbidden Siren... 
Mozna, mozna, mozna... Z pewnobcig 
tak. i to jeszcze dlugo. S?k w tym, ze to 
tylko takie powierzchowne skojarzenia 
- male punkty, z ktorych developer Rule 
of Rose wyprowadzil swoje pomysly i 
zdecydowanie swoj klimat. Paradoksal- 
nie wi?c gra czerpiqc garsciami z 
calego horrorowego dorobku, moze 
okazac si? przyjemnym powiewem 
swiezosci. 

Podobnie jak swego czasu Ciche 
Wzgorze na PSX-ie czy Fatal Frame na 
PS2, tak i najnowsze, pos?pne dziecko 
Sony nie rozbraja grafikq... Przynajmniej 
przy pierwszym kontakeie! Znow mamy 



;/ 






bowiem do czynienia z oprawq pelng smaezkow, 
stonowang, ale bardzo klimatyczny. Snopy swiatla 
wpadajyce przez okna czy liezne wyrwy, cienie 
tahezyee na podtogach, tekstury oddajyce 
zmurszale powierzchnie - raz na jakis czas cob 
naprawd? solidnie rozbawia tu oezy. Niezle 
sprawujy si? tez plynnie poprowadzone uj?cia, 
zawodowo bujajyce si? po sceneriach. Wystraszyly 
mnie wprawdzie troch? loadingi, bo jak na stary 
modi? - pojawiajy si? cz?sto, ale miejmy nadziej?, ze 
ktos w europejskiej wersji je usprawni. Ano wlasnie, 



I f" 

europejskiej... Jak na razie nie ma oficjalnych 
planow wydania tego tytulu poza Japoniy. Troch? 
dziwne, tym bardziej ze dialogi nagrane sy po 
angielsku. Czekamy zatem na informaeje. 

Podsumowanie? Duzo kombinowania, dobrze 
wywazone zagadki, jak cholera intrygujyca linia 
fabuly... B?dzie cob nowego! Z pewnosciy nie dla 
mainstremowego Gracza, ale tez nie przesadnie 
niszowego. Rule of Rose warto b?dzie zobaezyb 
chocby tylko dla mistrzowsko wyrenderowanych 
filmikow. Zreszty olsniewajy one nie tylko 
technicznie (genialna mimika, oddanie takich 
szczegotow, jak pylki kurzu unoszyee si? w 
powietrzu), ale takze pod wzgl?dem nastroju czy 
podlozonej muzy. Dynamiczne, poszarpane partie 
wiolonczel, wokale, bardziej basowe brzmienia... 
Dlonie wciygajyce mlody dziewczynk? w 
ciemnosc... Te wszystkie zlowieszcze usmieszki na 
niby grzecznych buziach... Wreszcie wielki wieloryb 
powoli przeslaniajycy niebo... Tak, to na pewno nie 
b?dzie tuzinkowa gra. □ [myszaq] 
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■ Jebli pomykanie po dzungli w Far 
Cry Instincts (recenzja w PE#99) 
przypadfo Ci do gustu, Ubisoft juz 
biegnie po schodach, by zrobid Ci 
dobrze raz jeszcze. A nawet dwa razy, 
bo zapowiedziano az 2 nowe produkcje 
w znanych realiach. Far Cry Instincts 
New Chapter (tytul roboezy) na Xboxa 
mami Graczy nowy historiy, nowymi 
bohaterami i szeregiem dodatkbw 
usprawniajycych oryginal. Podobny 
“dopalk?” dostalibmy juz przy okazji 
Dooma 3 (Resurrection of Evil) i Fable 
(The Lost Chapters), mamy wi?c nowy 
sposob developerbw, by wyciygnyb od 
nas wi?cej kasy. Z kolei na Xboxa 360 
powstaje Far Cry Instincts Predator, 
kt6ry b?dzie zawieral... podrasowane 
wizualnie wersje FCI i FCI Next ■ 
Chapter z Xboxa. Slowem. Ubisoft 
zrobi dwie nowe gry na podstawie 
jednej. To jest dopiero pieczenie na 
jednymogniul [koso] 



■ Ubisoftu pazemosci ciyg dalszy. 
Wydawniczy potentat uderza z 
Rainbow Six Critical Hour, kompilaejy 
starych i nowych misji oraz map, 
rzekomo najlepszych z calego 
przekroju serii. Dostaniemy kampani? 
single (7 misji), a dodatkowo 8 leveli 





wybranych przez fan6w z pierwszych 
cz?sci tego taktyeznego shootera, 
oczywiscle poddygni?tych pod 
dzisiejsze standardy. Tempo akcji ma 
by6 wolniejsze (i cate szcz?scie, bo 
seria zmienila oblieze na niemal 
arcade'owe), a postrzelamy sobie z 20 
spluw. Nie zabraknie rzecz jasna 
multiplayera - 1 8 map (z naciskiem na 
nieliniowe, bardziej pokombinowane 
miejscbwki) oraz dwa nowe tryby gry, 
Assassin i Free-for-all. Gra ukaze si? 
na PS2 i Xboxa, premiera w marcu. 
[koso] 

■ W "Pigule" z ubieglego miesiyca 
wspominalem o kiepskiej sytuacji 
finansowej Majesco (straty 
przyniesione przez Advent Rising i 
Psychonauts), a teraz nie jest juz 
kiepsko, lecz dramatyeznie ±le. Firma 
skasowata z listy wydawniczej projekty 
Taxi Driver (multiplatformowy) i 
Demonik (Xbox 360). Wczebniej to 
samo uezynita z Blood Rayne i Advent 
Shadow na PSP, natomiast prawa do 
Ghost Ridera i The Darkness 
odsprzedala. Z jednej strony “smierb" 
Taxi Drivera to wiadomosb pozytywna 
(sugerujyc si? tym, co pokazano na E3, 
tytul ten zbrukalby geniusz filmu 
wyrezyserowanego przez Martina 
Scorsese), z drugiej jednak za Majesco 
trzymam keiuki - wszak to zasluzona 
firma i szkoda bytoby, gdyby upadla. 
[koso] 

■ News z gatunku egzotycznych. 
Australia i Nowa Zelandia nadal 
czekajq na swojq premier? Xboxa 360, 
ktbra zaplanowana jest dopiero na 23 
marca (wczebniej mowiono o 2 
marca). Jest to dziwne o tyle, ze w tym 
rejonie doskonale radzil sobie pierwszy 
Xbox, zagamiajqc dla siebie 40 procent 
rynku. I ponownie wszystko rozbija si? 
o problemy z zaopatrzeniem i 
nienadqzaniem z produkcjq sprz?tu. 
[koso] 






■ Metal Gear Saga Vol. 1 to kolejny 
takomy kgsek dla fanow serii od 
specjalistbw w produkcji bonusbw i 
dodatkbw, Kojimy i spotki. Seria 
widziata juz wiele wydah 
specjalnych i filmbw dokumental- 
nych - najnowsza gratka bgdzie 
dodawana do pre-orderow MGS3: 
Subsistence w USA, ktbry uderzy na 
tamte pbtki sklepowe 14 marca. 
Specjalne wydawnictwo na plycie 
DVD opowiada kompletng fabutg 
serii w stylu dokumentalnym, z 
profesjonalng narracjg, prezentujgc 
wiele catkowicie nowych i 
unikalnych materiatbw o bohaterach, 
wywiadbw z tw6rcami, skupiajgcych 
si? na niuansach i meandrach 
poszczegblnych czgSci serii. 
Znajdziemy tu takze nigdzie nie 
prezentowane arty i rysunki 
koncepcyjne oraz mnostwo 
zakulisowych sekretow ze swiata 
MGS. Za strone wizualng oktadki i 
specjalnej wkladki odpowiada 
oczywibcie Yoji Shinkawa, a caty 
pomyst byl poczgtkowo prostg 
prezentacjq przygotowang dla prasy. 
Jednakze Ryan Payton z Kojima 
Productions wpadl na pomysl 
rozbudowania go i wydania w extra 
postaci, co ochoczo zatwierdzil 
Hideo Kojima... dajgc mu na to 3 
tygodnie czasu. Na szczgbcie 
wyzytowane terminy nie sg 
problemem, gdy ma sig pelny dostgp 
do archiwum i ludzi w firmie. Ptyta 
zawiera 5 rozdzialow utozonych 
chronologicznie: MGS3:SE (1964), 
MG (1994-1995), MG2: Solid Snake 
(1999), MGS (2005), MGS2:SoL 
(2007-20XX), w sekcji bonusowej 
znajdg si? wszystkie trailery Kojima 
Productions (od E3'05 do teraz) oraz 
troche info o MGS4. Maly smaczek: 
jako ze jednym z tematow MGS3 
bylo macierzyristwo, duzg inspiracjg 
dla Kojimy byta matka karmigca go 
piersig. Tak powstala wstepna 
koncepcja The Boss, ktbra 
pierwotnie miata mieb jedng pierb - 
z tatuazem wgza - catkowicie 
odslonigtg i wystajgcg z kostiumu. 
Przy strzelaniu z gun6w pierS miata 
falowab, co dawaloby efekt, jakby 
wgz si? bmiat... [butch] 



■ Wytwbmia MGM Interactive na 
szczgbcie nie zniechgcita si? 
perturbacjami wokbt wydania 
Stargate SG-1 : The Alliance, gdyz 
data zielone swiatto pracom nad 
nowa produkcja na X360 
rozgrywajgcg si? w znajomym 
uniwersum. Tym razem 
developingiem zajmie si? Cheyenne 
Mountain Entertainment, a gra 
bedzie MMORPG (czyli RPG-iem 
przeznaczonym do szarpania w 
Sieci). Bedg znane z serialu 
miejscowki, nie zabraknie tez 
otwartej przestrzeni kosmicznej, a 
Gracze bgdg tgczyb si? w teamy lub 
tez korzystad ze wsparcia botow. 
Zapowiada si? to wszystko 
interesujgco i miejmy nadziejp, ze w 
kobcu przejdzie nam czkawka po 
The Alliance. □ [koso] 






■ Final Fantasy XI na X360 ma juz 
dat? premiery. Lgdowanie 
sieciowego hitu zaplanowano na 20 
kwietnia w Europie, Ameryce i 
Japonii (oby taki rbwnolegty launch 
stat si? nowg tradycjg). Tego 
samego dnia ukaze si? dodatek do 
FFXI na PS2, Treasures of Aht 
Uhrgan. [koso] 
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The Real Riding Simulator ~ 

Producent: POLYPHONY DIGITAL Data wydania: NIEZNANA 



a Esencj? zabawy (poza trybem 

Arcade) stanowi oczywiscie Tourist 
Trophy World, ktory - chob jest 
odpowiednikiem znanego z serii GT 
trybu gtownego - rozni si? od wspomnianego 
kilkoma istotnymi detalami. Pierwszym i 
najbardziej chyba zaskakujgcym jest calkowity 
brak jakiejkolwiek waluty/kredytow. Wszystkie 
motocykle, elementy ubioru czy czgsci zamienne 
(opony, tlumik - koniec listy;) przyznawane sg za 
okreslone osiggnigcia na torze. Schemat 
rozgrywki jest niezwykle prosty, a pierwszym 
krokiem jest oczywiscie zaliczenie niezbgdnych 
testow licencyjnych. Pierwsze wymarzone dwa 
kolka zdobyb mozemy w Challenge Mode - by 
wejsc w posiadanie upatrzonej maszyny, musimy 
zasiadajgc za jej kierownicg pokonac taki sam 
lub pokrewny model na torze (wyprzedzajgc oraz 
utrzymujgc przez chwilg prowadzenie). Lwia 
czgsc sposrod wszystkich 86 maszyn (gtownie 
japonskich producentow) dostepna jednak staje 
si? dopiero po zdobyciu poszczegolnych licencji. 
W grze znajdziemy calg gam? typow oraz klas 
motocykli - od kilkunastokonnych, jednobiego- 
wych skuterow i klasycznych motocykli 
miejskich, po ponad stukonne przecinaki czy 
typowo wyczynowe modele. Zdecydowana 
wigkszobb z nich to jednakze catkowicie cywilne 
maszyny. przystosowane do ruchu ulicznego i 
nierzadko widywane nawet na naszych drogach. 
Po zdobyciu upatrzonych dwoch kotek udajemy 
si? do Race Event, gdzie czeka na nas 21 
imprez, mistrzostw i pucharow (do wigkszosci 
dopuszczane sg wytgcznie konkretne klasy 
pojemnosciowe). I to na dobrg sprawg tyle - 
powyzszy schemat powtarzamy do czasu 
zaliczenia wszystkich Eventbw. umilajgc sobie 
czas kompletowaniem ubiorow naszego ridera 
oraz pstrykaniem zdjgc w Photo Mode. 
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Jesli do tej pory catosc prezentowala sig 
smakowicie, najwyzszy czas na kilka lyzek 
niezwykle gorzkiego dziegciu. Jeden nowy tor 
(Valencia). Pozostale 36 zostalo zywcem 
przeniesionych z GT4 (szutrowych i snieznych 
brak;). Zywcem. nie wllczajgc drobnych zmian 
pokroju przeprofilowania czgsci zakrgtow czy 
niewielkich cigb 



jakosci tekstur. Niestety, PD 
wpadlo we wlasne sidia. wrzucajgc do TT 
modele jednosladow jakoscig zblizone do 
znanego z serii GT standardu. Szkopul bowiem v 
tym. iz na szczegolowy model motocykla skfada 
sig znacznie wigcej widocznych elementow 
(silnik, zawieszenie. uklad hamulcowy, 
wydechowy. przeniesienia napgdu, kierowniczy, 
do tego nierzadko wymyslna stylistyka i 
oczywiscie sam kierowca:), niz ma to miejsce w 
przypadku skrywajgcego wszystko pod 
karoserig samochodu. W efekcie na torze 
zmierzymy sig z maksymalnie 3 oponentami, 



Coz, osobiscie do konca 
wierzyiem w tg produkcjg 
(dobrych moto-racerbw 
zawsze malo), lecz wszystko 
wskazuje na to, iz tym razem 
Polyphony porwafo sig z 
motykg na stance. Gra jest 
brzydsza od GT4, engine 
wyrabia sig tylko dzigki 
okrojonej liczbie oponentow, 
model jazdy i lizyka to dobry 
temat na ksigzkg (komedig... 



Cieszy obecnosc widoku FPR ole paskudne tekstury i ohydne 
lusterka bez odbic to juz relikt przesziosci rodem z PSX-o. 
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Marcowy numer PlayStation Magazine 
rzuca troch? bwiatta na plany Sony w 
temacie online na PlayStation 3. 
Potwierdzone zostalo. ze sieciowe 
uslugi oferowab majg o wiele wigcej niz rankingi czy 
matchmaking. Koncem podchodzi do kwestii bardzo 
powaznie, planujgc "atak na Xbox Live’ - jak 
doslownie okreblit to jeden z pracownikow. Podobno 
kazda z opcji XL ma znalezb sw6j odpowiednik w 
serwisie PS3, a oprocz tego znajdzie si? takze kilka 
asbw w r?kawie. Mimo wczebniejszych informacji o 
strukturze otwartej serwisu i funkcjonalnosci 
pozostawionej w r?kach poszczegolnych 
developerow, szykuje si? cos dokladnie odwrotnego. 
Infonnacje PSM idg zresztg w parze z doniesienia- 
mi o ankiecie. jakg Sony przeprowadzito w potowie 
stycznia wsrbd wybranych Graczy. 33 pytania typu 
"podstawowe, interaktywne lobby dla wszystkich 
gier", "jedna tozsamobb i haslo dla wszystkich gier", 
"mozliwobc wyboru avatara" czy "globalne lobby dla 
wszystkich narodowosci” nie pozostawiaty 
wgtpliwosci, kto jest tu wzorem i glbwnym 
przeciwnikiem. Wspomniany artykut w PSM 
przynosi takze info o domowej mini-sieci medialnej 
(jak na X360) mozliwej do zbudowania przez 
uzytkownikbw PS3. Jednak bytoby lekkg paranojg, 
gdyby catosc oparta byla na PC-towym Windows 
Media Center. Artykut potwierdza za to udziat we 
wspomnianej konfiguracji PlayStation 3 w 
potgczeniu z PSP, jednak czy wyjdzie to poza 
standardowy przesyt plikow i wspotprac? 
okreblonych gier, jeszcze nie wiadomo. [butch] 

■ T rzymanie j?zyka za z?bami powinno bye 
podstawowg cnota wszystkich pracujacych dla 
wielkich koncemow i majacych zwiazek z 
tajemnicami rynkowymi. Kazdy z nich podpisuje 
specjalne zobowiazanie (NDA - non-disclosure 
agreement) o nie ujawnianiu na zewnatrz tajemnic 
firmowych. Na szcz?scie dla nas przecieki si? 
zdarzaja, stanowiac przedez chleb powszedni 
wszelkich serwisow growych. Niektorym jednak 
szczerosc wychodzi bokiem - jak np. Joshowi 
Robinsonowi pracujacemu dla Sony, ktory w 
pewnym wywiadzie na poczatku stycznia osmielil 1 
si? szczerze wyrazib swoj zawbd co do aktualnych ' 
mocy PS3 i tworzonego na ten sprz?t softu: "Prac? 

na PS3 zaczynalem z wielkim podnieceniem, ' 1 
wierzac w power konsoii i zmiazdzenie Xboxa 360 
juz sama magia nazwy. Ale w miar? uptywu czasu 
emocje opadaty - wszystko, co stworzyfem lub 
widziatem, dopiero musi stab si? next-genowe". 

Slowa te rozeszty si? po Intemecie niczym ogieri i 
byty mocnym ciosem w marketingowe dziatania 
Sony, wcigz scigajgce si? na tabelki, cyferki i 
wykresy z Microsoftem. W efekcie Josh wyleciatz 
pracy, chociaz twierdzi, ze nie ztamat NDA, a 
jedynie "kroczyt po szarym polu". Nauczyl si? za to. 
zeby “nigdy nie mowic nikomu niczego o niczym”. 
[butch] 

■ Cytowanejuz PSM UK ponownie jest irodlem 
goracych plotek - na podstawie pewnego wywiadu z 
przedstawicielem Rockstar wysnulo przypuszcze- 
nia, ze akcja next-genowego Grand Theft Auto 4 
bedzie umiejscowiona w Europie, a srodowisko gry 
stanowib b?dzie az 6 miast. Oczywibcie nikt tego 
oficjalnie nie potwierdzit, a pewne jest jedynie to, ze 
GTA4 juz si? smazy gdzies w tajnych zakatkach biur 
firmy. [butch] 

■ Najpopulamiejsze 
zachodnie serwisy z 
ogtoszeniami o pracy w 
branzy wzbogacity si? 
ostatnio o anons, w ktorym 
poszukiwani sa programisci 
i graficy do pracy w firmie 
Treyarch. A doktadniej 
chodzi o udziat w dwoch 
nowych projektach, ktbrych 
wydawca b?dzie Activision - Call of Duty oraz 
Spider-Man na PlayStation 3 oraz Xboxa 360. 0 ile 
next-genowy Cztowiek-Pajak jest niejako 
formalnoscig i zapewne mowa o Spider-Man 3, 
ktory w wersji filmowej wchodzi do kin w 2007 roku, 
o tyle Call of Duty to juz bardziej tajemniczy temat. 
Albowiem co najmniej na dwoje babka wrbzyta: 
mozemy dostac podrasowany remake CoD: Big 
20 Red One (autorstwa Treyarch zresztg) lub owiany 
jeszcze mgtg ciszy (ale zapewne nieunikniony) Call 





of Duty 3. Czas pokaze. Nie da si? jednak ukryb, ze zarowno czcionka, jak i 
numerek w Spider-Manie idealnie si? zgrajg z nowym sprz?tem Sony, [butch] 

■ Przez krbtki moment czasu oficjatna japonska strona PlayStation.jp 
wyswietlala pewng list? tytutbw nadchodzgcych na PlayStation 3, co 
momentalnie wychwycono i okrzykni?to zestawem launch titles dla premiery 
konsoii w KKW. Lista znikn?ta tak szybko jak si? pojawita, ale wczesniej 
rozeszla si? po swiecie. A wyglgdata tak: The Eye of Judgement, Genji 2, 
Angel Rings, Monster Carnival, Everybody's Golf 5, Gran Turismo Series. 
Biorgc pod uwag? info o wiosennej premierze sprz?tu, cisza w temacie 
powyzszych produkcji jest co najmniej dziwna - Polyphony juz dawno by si? 
pochwalilo swoim nowym racerem. Co wi?c skobnoocy z Sony mieli na 
mysli poza wygenerowaniem niezdrowego podniecenia? [butch] 

■ Niesmiata wizyta niegrywalnej PlayStation 3 na tegorocznym CES, w 
skromnej gablotce na tytach stoiska, ponownie rozpalila glowy analitykow, 
rodzgc tony spekulacji. Jeden z nich - niejaki William Drewry z Credit Suisse 
First Boston - po ostrym szpiegowaniu i wywiadach wsrod pracownikow 
obstugujgcych stanowisko Sony, zebral swe wiesci do kupy i udzielil wywiadu 
magazynowi Foitoes. Podobno decyzja o ewentualnym opbznieniu premiery 
PS3 wcigz jest mozliwa i zalezna od stopnia zaawansowania prac przy chipie 
The Cell, jednak mowa tu raczej o czasie rz?du 1 -2 miesi?cy niz pot roku. 
Tymczasem Evan Wilson z Pacific Crest Securities przewiduje nast?pujgcy 
scenariusz czasowy: lato 2006 Japonia (1 min sztuk), listopad 2006 USA 

(1 min sztuk), marzec 2007 Europa. Wszystko takze wskazuje na to, ze Sony 
posiadab b?dzie o wiele mniej tytutow na starcie niz miat Microsoft i jego 
Xbox 360 ruszajgc pod koniec roku. Na swiat trafilo co prawda 4000 dev- 
kitow PS3, ale wgtpliwe, aby do premiery zdgzyto powstac wiele konkretnych 
produkcji. Inna sprawa, ze rynek japoriski jest w tym temacie bardziej 
tolerancyjny i mniej wymagajgcy niz amerykariski - wystarczy sobie 
przypomniec launch PS2. [butch] 

■ Grudniowewydanie 
magazynu Game 
Informer w obszemym 
wywiadzie z Kojimg 
ujawnia kolejne pikantne 
szczegoty z produkcji 
Metal Gear Solid 4: 

Guns of the Patriots. To 
b?dzieostatnitytutz 
Hideo-rezyserem i 

zakoriczenie 6-cz?sciowej serii - ekipa Kojima Productions staje na rz?sach, 
aby swiat na dlugo zapami?tat ten tytut. Jednym z nowatorskich pomystbw 
Mistrza jest wprowadzenie do rozgrywki elementbw wojny psychologicznej - 
nie tylko dla NPC, ale i samego Gracza. Al naszych przeciwnikow ma bye na 
takim poziomie, ie pozwoli im zachowywafi si? tak naturalnie, jak 
prawdziwym ludziom w okreblonych sytuacjach. Oznacza to oczywibcie, ze 
przechytrzenie wroga b?dzie naszym podstawowym wyzwaniem. Aby jednak 
zachowab swoisty balans, Metal Geary b?dg takze pogrywac z naszym 
umystem. Zamiast generowania uczucia strachu czy paranoi (to mamy w 
horrorach), gra wytwarzac b?dzie fatszywe poczucie bezpieczenstwa i 
mamic nas udawanym spokojem, na moment przed wrzuceniem w wir 
walki. W tym celu Kojima si?gngt po narz?dzia z japortskiej kultury, starajgc 
si? oszukac zmyst stuchu Graczy. Widoczne w trailerze roboty Metal Gear 
wydajg 3 gtowne typy dzwi?kbw: przypominajgce cykady, stukot kohskich 
kopyt i odgtosy krowy - to kojarzy si? z odgtosami natury i ma relaksowac 
Gracza... tuz przed atakiem MG. Troch? pojechany pomysl, nie wiem czy nie 
najdziwniejszy, o jakim sfyszatem w historii serii. Pozostaje ponownie 
zawierzyb geniuszowi. [butch] 

■ Rimy pomografiezne sa jednymi z pierwszych gosci na kazdym formacie, 
PSP szybeiej dostalo „fikotki" niz jakies wypasione gry - dlaczego w sferze 
next-gen miatoby byb inaezej? Obecnosb XXX Muzy na HD-DVD oficjalnie 
zapowiedziano juz na styezniowym CES, teraz Digital Playground 
(wydawca) zapowiedzial swoje produkcje na dyskach Blu-ray. Zapytany o 
powody decyzji przy wyborze nobnika, przedstawiciel DP stwierdzit, ze BD 
wygrato dwoma zaletami: pojemnoscig i stopniem zabezpieczenia danych. 
[butch] 

■ Jedna z wi?kszych sieci sklepbw z grami w USA - GameStop - 
rozpocz?ta przyjmowanie pre-orderbw na gry dla PlayStation 3, z 
przewidywang data premiery wyznaczong na 1 pazdziemika 2006 (o samej 
konsoii brak informacji). Na liscie 32 tytutow w cenie 59.99$ kazdy znajdujg 
si? produkcje znane posiadaezom Xboxa 360, jak Condemned czy King Kong, 
ale takze ekskluzywne dla platformy Sony: Devil May Cry 4, MGS4 czy 
Vision Gran Turismo. I tu nasuwa si? kilka pytari: skgd ta data, skgd az 32 
pozycje i skgd ten tytut dla GT? [butch] 

■ Ogloszenia o pracy odkryly takze plany dwoch innych firm: amerykariskie 
Sucker Punch Productions, czyli ojeowie serii Sly Cooper, szukajg 
programistow do prac nad swym nowym projektem, okreslonym w anonsie 
jako "Top Secret Next-Gen Videogame". Biorgc pod uwag? docelowg 
platform? ich ostatnich produkcji (PS2), nowa konsola Sony to raczej 
oczywisty wybor. Pewna na 100% jest natomiast w drugim przypadku - tutaj 
samo SCE na lamach Famitsu poszukuje wszystkich zdolnych do swej 
"ekipy produkcyjnej Sarugetchu ". A to ostatnie to nic innego, jak japonska 
nazwa Ape Escape, ale oczywiscie brak jakichkolwiek blizszyeh informacji. 

□ [butch] 



REVOLUTION 

a Serwisowi Revolution Report udato si? dotrzeb do 
kolejnych dokumentbw patentowych dotyczgcych 
‘Wirtualnej Konsoii" w Revo. Patent datowany na 12 
stycznia potwierdza poprzednio ujawnione informaeje i 
uzupetnia je o kilka nowych. Po pierwsze, tytuty ze starszyeh platform 
bpdg mogty znajdowab si? na tym samym nobniku, co gry 
przygotowane z myblg o Revo (Kolekcja starych Metroidow jako bonus 
w najnowszej jego cz?bci? Czemu niel). Po drugie, konsola b?dzie w 
stanie emulowab tytuty takze z handheldow. Po trzede, stare gry b?dg 
mogty zawierab drobne zmiany - oferowab nieco inne mapy, postacie 
itp. Po czwarte i chyba najwazniejsze, patent Wirtualnej Konsoii 
obejmuje nie tylko platformy Nintendo, ale tez starsze i nowsze konsole 
innych producentow. Moze to byb wybieg Nintendo majgcy zapobiec 
wykorzystaniu koncepqi Wirtualnej Konsoii przez konkurencj?, jednak 
niewykluczone, ze na Revo b?dzie mozna uruchamiab gry takze z 
platform innych producentow. Potwierdzaloby to grudniowg plotk?, 
mbwigcg o mozliwobci wykorzystania przez Nintendo starych gier 
Segi. Radzitbym jednak podejbb do tej informacji z dystansem - z 
technicznego punktu widzenia nie stanowitoby to zadnego problemu, 
za to koszt odpowiedniej licencji byfby ogromny. [kilu] 

■ Jeden z pracownikow Nintendo ujawnit informaeje na temat analiz 
zwigzanych z menu Revolution. Jedna z wizji zaktada, 
emulators da opeja Virtual Console. Po jej wybraniu pojawig si? 
wizerunki trzech konsol Nintendo (NES-a, SNES-a i N64), pod ktbrymi 
kryb b?dzie si? lista gier na dang platform? (gry na GameCube'a 
uruchamiab b?dziemy bezposrednioz oryginalnych ptyt). Dost?pna 
b?dzie tez opeja "Moje tytuty", zawierajgca list? sciggni?tych klasykow. 
Zgodnie z jedng z wizji gry (na zaprezentowanej libcie znajdowato si? 
kilkadziesigt najbardziej znanych tytutow), b?dzie mozna albo sciggab 
na state, albo wirtualnie "wypozyczab" na np. miesige. Ceny miatyby 
si? miescib w przedziale 3 (NES) - 20 (N64) dolarbw lub 15 dolarow w 
przypadku wykupienia miesi?cznego “kametu". Nintendo wydalo wtej 
sprawie oswiadezenie: dane te to cz?bb badari, jakie firma 
przeprowadza w celu ustalenia szczegotbw zwigzanych z dystrybuejg 
klasycznych tytulbw, w zwigzku z czym nie mozna ich traktowab zbyt 
doslownie. Oby to byla prawda. [kilu] 

■ Garbb informacji na temat procesora grafieznego konsoii ujawnit 
John Swinimer z dzialu public relations firmy ATI. Kobe Hollywood jest 
konstrukcjg powstajgcg od podstaw z myblg o zastosowaniu w konsoii, 
w zwigzku z czym nie mozna jej porownab do uktadbw znanych z PC. 
Rrma przyktada szczegolng uwag? do prostoty programowania 
nowego ukladu, co ma utatwib zycie developerom. Pytany o wydajnobb, 
przedstawiciel firmy ograniezyt si? to komentarza, ze "ATI z Nintendo 
pracuje nad platformg, w ktbrej nie b?dzie liezyta si? specyfikacja". 

[kilu] 

■ Spekulacje na temat wydajnobci Revolution nie majg korica. 
Przyczyng kolejnej dyskusji na ten temat byto ogtoszenie studia 
Midway, poszukujgcego designers do "nowej gry na silniku Unreal 3, 
tworzonej z myblg o wszystkich trzech konsolach nowej generaeji". 

Ta z pozoru mato istotna informaqa wywolala w Sieci burz?. Moim 
zdaniem nie ma si? czym ekscytowab - lepiej poczekac na konkrety 
od samego Nintendo, [kilu] 

■ Garsb konkretbw o Revo ujawnit Satoru Iwata. Konsola pojawi si? 
najpierw na rynku amerykanskim (prawdopodobnie w listopadzie), w 
Japonii dost?pna b?dzie przed Gwiazdkg. O Europie nie wspominat 
(zrobil to natomiast nowy szef Nintendo of Europe, ktorego zdaniem 
dostaniemy Revo w 2006 roku), powiedziat za to, ze niemal finalna 
wersja konsoii zaprezentowana zostanie na E3, wraz z catg serig gier, 
ktorych cz?sc zapoczgtkuje zupeinie nowe serie. Revo ma byb 
tarisze, niz PS3 i X360 - ‘niezaleznie od tego, jaki super b?dzie ten 
sprz?t, nie planujemy go sprzedawab za 50.000 jenbw!". Informaeje te 
potwierdzit Reggie Fils-Aime. Dodat, ze Revo kosztowab b?dzie mniej 
niz 300 dolarow. Mocng strong konsoii ma byb line-up - spora bpdzie 
zarbwno ilobb tytutow, jak i ich zrbznicowanie. [kilu] 

Minoru Nakai, producent Resident Evil: Deadly Silence (DS) 
stwierdzit, ze pigta cz?sb serii prawdopodobnie nie ukaze si? na Revo. 
Capcom nie wyklucza, ze w przysztosci na nowg konsol? Nintendo 
ukaze si? jakib RE, b?dzie to jednak tytut, stworzony od podstaw z 
myblg o wykorzystaniu potenejatu oferowanego przez nowy kontroler. 

By go lepiej poznab, firma planuje wydanie na Revo innego, nie 
zwigzanego z serig tytutu. [kilu] 

Nad tajemniezym projektem na Revo pracujg wspdlnie Gouichi 
Suda (autor Killer7) i Hideo Kojima. Ma to byb gra przygodowa, ktora - 
jak stwierdzit ojeiee Snake'a - "powinna zostac zaprezentowana na E3". 
Kto wie, moze to poczgtek kolejnej wielkiej serii...? [kilu] 

W poprzednim wydaniu Piguty wspomniatem, ze przygotowywana 
i GameCube’a Zelda: Twilight Princess korzystab ma z dobro- 
dziejstw oferowanych przez kontroler Revo. Obwiadczenie w tej 
sprawie wydalo Nintendo - zdaniem jego przedstawicieli sg to 
wylgeznie "luzne spekulacje". Redaktorzy GCN Magazine bronig si?, 
mowige, ze informaeje pochodzity od "wysoko postawionego w 
Nintendo cztowieka". Same niewiadome! □ [kilu] 
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= Cz y zastanawiates si? kiedyb, 

E skgd si? bierze moda na gry? 

E | Dlaczego w danym roku 

E ■■■■ producenci podkladajg nam pod 
: nos dwadziebcia strzelanin FPP 
z miesi?cznie, by zaraz potem przerzucib si? 
E taktyczne shootery? Skgd pomysl, by 
: bohater doskonatej platformbwki zostal 
: drugim Rambo? Z modg w grach wideo jest 
z doktadnie tak samo, jak z tg odziezowg - 
wielkie marki projektantow (w przypadku 
branzy gier najwi?ksi wydawcy) dyktujg 
trendy, by chwil? potem znalazty one 
przelozenie na towar dost?pny w sklepach. 
P6t roku szukatem klasycznych, nigdzie nie 
rozjasnionych, nie wytartych w siedmiu 
miejscach, niczym nie udziwnionych 
dzinsow. Odwiedzitem kilka galerii 
handlowych, kilkadziesigt sklepbw - 
wsz?dzie jest to samo, tylko z przyszytg 
inng metkg. W sklepach z kobiecymi 
ciuchami panuje moda na lata 70-te, 40-te 
(nawet zaproponowatem, by poszli jeszcze 
dalej, np. kolekcja z IV wieku!), co oznacza, 
ze w ogromnej wi?kszobci - niezaleznie od 
producenta - wisi na potkach ten sam 
badziew. I dlatego co druga kobieta chodzi 
pbzniej po ulicy w budzgcych politowanie 
butach "puchaczach", ubiera te same 
kozuchy, kozaki country-rumcajsy, 
koszmame satynowe spodnice i co tarn 
tylko jeszcze wypatrzysz na wystawach 
(tez wsz?dzie takich samych). Nie podoba 
Ci si? to? Masz problem. Nie lubisz 
strzelanin? Tez. Cate szcz?bcie, ze w 
przypadku gier mitobnik danego gatunku 
mimo wszystko ma jednak nieco szerszy 
wyb6r. 

Trendy 2005 (czyli dlaczego Ratchet tyle 
strzelat) i mikroTrendy 2006 (czyli czy Sam 
Fisher b?dzie jezdzil kartem, a Snake 
zacznie zbierab jabtka) to tekst, ktorym 
chciatem zobrazowab szczegotowy zarys 
tendencji rynkowej w roku 2005 i zerkngc 
troch? wprzod, w ten juz rozpocz?ty. Krotko 
mbwigc, co najlepiej w branzy konsolowych 
gier si? sprzedawato, co byto silnie 
promowane, na co mielibmy i obecnie mamy 
w grach mod?, jak poszczegolni wydawcy 
oddziatujg na rynek. Glbwnie patrzgc pod 
kgtem gatunkow przewijajgcych si? na 
tamach PSX Extreme tytutbw. Nast?pnie 
poszedtem juz znacznie bardziej pobieznie 
w lata 2000-2005, czas panowania 
sprz?tow obecnej generacji (PS2, Xbox, 

GC), obserwujgc trendy rynku gier w tym 
nieco szerszym zakresie. Tutaj dodatkowo 
uzupetnitem material wrzucajgc w formie 
ekstrimowych „trzygrosz6wek” krbtkie 
opinie specjalistow z poszczegolnych 
gatunkow. Wynikami sam jestem troch? 
zaskoczony. Po podliczeniu ilosci gier i 
usrednieniu ocen wyszto na to, ze 
dysproporcje w gatunkach nie sg tak duze, 
jak z pozoru mogto by si? wydawac. 
Oczywibcie - wyraznie widab, co jest w 
dzisiejszych czasach na topie, co najlepiej 
si? sprzedaje, ale tez trzeba sobie postawib 
jasno pytanie, czy sprzedaje si? dlatego, iz 
faktycznie Gracze kochajg teraz te gatunki, 
czy po prostu tego mamy dzis na rynku 
najwi?cej. 
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■ Liczbo recenzji w PE z poszczegolnych gatunkow gier w 2005 roku. 






Pod uwag? w ponizszym wyliczeniu 
wziglem wszystkie recenzje 
opublikowane na tamach PSX 
Extreme na przestrzeni ostatniego 
roku. Dwanabcie numerow magazynu 
dato nam tgcznie 213 recenzji, czyli 
srednio recenzowalibmy co miesigc 
blisko 18 nowych tytutbw. Zdecydo- 
wanie najbardziej populamym 
gatunkiem, co nie powinno w zasadzie 
nikogo dziwib, okazaty si? bye 
strzelaniny, ktorych przez rok 
opisalibmy az 54. Daleko z tytu drugie 
miejsce pod wzgl?dem ilobci 
publikowanych gier zaj?ty produkcje 
przygodowe, z wynikiem 33 recenzji. 
Na trzecim miejscu uplasowaty si? ex 
aequo bijatyki oraz wyscigi (po 24 
recenzje). Dalej za nimi sg gry RPG 
(20 recenzji), sportowe (17 recenzji), 
platformery (14 recenzji), gry "inne", 
czyli wszelkie EyeToye, muzyezne, 
Simsy itp. (13 recenzji), strategie (9 
recenzji) i na samym kortcu typowe 
skradanki (5 recenzji). Bardzo cz?sto 
zdarza si?, ze gry sg swoistym 
potgezeniem przygodowki ze 
strzelaning lub odwrotnie, a sumujgc 
oba te gatunki dostajemy tgczny wynik 
87 recenzji, czyli jest to ponad 40% ze 
wszystkich recenzowanych w 
ubiegtym roku tytutbw. Uogolniajgc 
mozna napisac, ze niemal co druga 
gra w 2005 roku byta strzelaning, 
przygodowkg lub bardzo cz?sto w 
mniejszy czy wi?kszy sposbb 
potgezeniem obu tych gatunkow. 

Warto tylko na marginesie wyjabnic, 
ze poj?cie "gra przygodowa 1 ' w PE 
oznacza w wi?kszosci przypadkow 
gry akcji i rozmaite produkcje action- 
adventure, nie majgce zbyt wiele 
wspblnego typowg, rasowg 
przygodowkg kojarzong z dawnych 
lat (dzis gatunek na wymarciu). 

Wkrotce zresztg wprowadzimy 



do oceniaczek nowe nazwy, z uwagi na 
ciggty rozw6j gier. 

Skoro strzelaniny w tak znaczqcym 
stopniu zdominowaty rok ubiegty, to im 
pobwi?c? w pierwszej kolejnosci uwag?. 
Przypominajgc sobie poczgtki platform 
current-gen, zwtaszcza konsoli PS2, 
szybko zauwazyc mozna jedng rzecz - 
strzelaniny bywaty, owszem, dosyb 
cz?sto eksploatowanym przez 
producentbw gatunkiem, ale ich 
charakter byt zupetnie inny. Przede 
wszystkim - nie byto mody na FPP. Co 
wi?cej, panowata dosyb powszechna 
opinia, nie tylko wbrod Graczy, ale i 
wsrod developerbw, ze nie da si? grab w 
tego typu pozycje na konsolach, ze to 
produkcje stworzone dla komputerbw 
klasy PC, gdzie do wygodnej zabawy 
potrzebny jest zestaw mysz i klawiatura. 
Dzib mato kto z nas te wynalazki podpina 
do konsol (i mato kto je kiedykolwiek 
podpinat), a jednak w kazdym numerze 
PE znajdziesz nierzadko kilka recenzji 
FPS-a. Sukces Halo, p62niej coraz to 
kolejnych gier tego typu doprowadzit do 
sytuacji, ze konsole sg dzib kojarzone 



z tym gatunkiem rownie mocno, co PC. W 
tekscie daleki jestem od jakichkolwiek 
przejawbw antagonizmbw mi?dzy 
zwolennikami poszczegblnych platform 
(celowo nie zrobitem podziatu na gry 
wydawane na poszczegblne konsole), 
ale nie da si? nie zauwazyb, ze mod? na 
konsolach na tego typu gry zapoczgtko- 
wal Xbox, co zwigzane byto gtownie z 
szybkimi i tatwymi dla programistbw 
konwersjami z PieCa. Z najlepszych 
wystarezy wymienib porty Doom 3, Far 
Cry czy Half-Life 2. Doczekalismy si? tez 
sytuacji nie do pomyslenia jeszcze 3-4 
lata temu - to na platform? PC zacz?to 
konwertowab genialne strzelaniny z 
konsol. Za przyktad niech postuzy 
Chronicles of Riddick: Escape from 
Butcher Bay, ale i przeciez Halo, ktbre 
swojg komputerowg premier? miato 
prawie dwa lata pbzniej niz Xbox. 

Szybko pojawiab si? tez zacz?to 
mnostwo gier z tego gatunku na 
konkurencyjne PS2, dzi?ki czemu 
doczekalismy si? strzelanin FPP o nieco 
innym ci?zarze gatunkowym niz te z PC, 
np. Killzone. Typowo "konsolowq 
strzelaning" statg si? tez seria 
TimeSplitters. 

tgcznie 54 tytuty scharakteryzowane 
przez recenzentbw PE w ocieniaczce 
jako “strzelanina", po zsumowaniu 
wszystkich ich not, dajg srednig ocen? 
7,32. Oznacza to, ze poziom tego typu 
gier ogbtem jest dobry, a nawet bardzo 
dobry. Nie najwyzszy, o czym 
przekonasz si? pozniej, gdy b?d? 
omawiaf inne gatunki, ale zwazywszy 
tutaj na ilosb wydanych w ostatnim roku 
strzelanin - zastugujgcy na uznanie. Do 
takiego wyniku przyezynify si? nie tylko 
FPS-y. Ostatnie dwa lata to inna moda - 
taktyczne shootery. Notabene tez 
przyw?drowata ona z PC, popularyzujgc 
si? gtbwnie na Xboxie, ale i PS2 w tym 
temacie "swoje dostato". Rozmaite 
wojenne operaeje Flashpoint, „bracia w 
armii" (Brothers in Arms), „pola bitwy" 
(Battlefield 2: Modem Combat) to 
przyklady tylko z ostatniego kwartafu. 

Dobb powiedziec, ze Mutti az si? 
"przebranzowif", tyle taktycznych 
shooterbw przyszfo nam w ubiegtym 



BIJATYKI zdaniem RksnBrta ^ 

n Znauenie bijatyk wyraznie osfablo przy ostatniej generacji konsol - brokuje jokichs nowych 
wielkich serii. Pierwsze, co doje si? zauwazyc: kustomizaeja wyglqdu poslaci na stale 
j wkroczyla do tego gatunku. Kazdy nowy tylul obowiqzkowo musi umozliwiac zmian? fryzury, 
A ma i lek a y fho ®y Koloru strojow wojownikow. W kwestii zas samego systemu walki wyraznie 
^ widac, ze wysilki developerow skierowane sq w slron? coraz bardziej zaawonsowanego 
systemu kolizji (patrz system crushy w TK i SC) i bardziej realistycznych zochowan postaci w danych 
sytuacjach - do lamusa odchodzq chocby uniwersalne animocje wyrywania si? z rzutow. Coraz bardziej 
zachwycajqce otoczenie walczqcych, animowane ciuchy i wlosy, ale tak naprawd? zadnych rewolueji w 
kwestii bijatyk "I on I" nie mo. W oslatnich miesiqcach mozna jednak zauwazyc jakze milq reaktywacj? 
bi|atyk cnodzonych ktbre przezyfy powazny kryzys i zdawaly si? juz wymierac, czy raezej przeksztalcac 
si? pospobde okreslane gry action-adventure (vide chocby God of War). Obowiqzkowo mamy tu motyw 
[kali] W ^ WeSl1 ' r ° ZW0|U P ° S,aCi ' ^ ' ^ en ' e ukaran ' D i ak najwi?kszej ilosci przeciwnikow na eicranie. i 








■ Ratchet Gladiator - to nie przypadek, ze czworta 
cz?sc serii jest juz tylko strzelaninq. 



roku na tamach PSX Extreme recenzo- 
wad. O popularnodci strzelanin dwiadczq 
nie tylko liczby, ale tez pewne 
zaskakujqce tendencje na rynku. Czy 
potrafilbyd sobie wyobrazid za czasdw 
dwietnosci PSX-a postad Crasha 
Bandicoota, ktdry przestaje uganiad si? 
za jabfkami, strzelajqc w zamian z 
pukawek wi?kszych od czotgu? Platformer 
by) wtedy platformerem, czystodd gatunku 
nie pozwalata wdwczas na jakiekolwiek 
kombinacje. Tymczasem current- 
genowskie platformowe serie z udziatem 
Jaka oraz Ratcheta od poczqtku zdawaty 
si? odbiegad od utartych schematdw. 
Poczqtkowo niesmiato, poiniej coraz 
mocniej. W efekcie czwarta cz?dd przygod 
Ratcheta stata si? juz... petnoprawnq 
strzelaninq. "Ludzie chcq strzelad, a my im 
tylko to dajemy" - mdwili jeszcze przed 
premierq tworcy. Nie zapominali przy tym o 
trybie online (..trojka" byla pierwszym 
"platformerem" z takq opcjq, chod stowo 
platformer juz nalezato ubrad w 
cudzystdw), bo i ten w ostatnim roku 
odgrywat istotne znaczenie, zwtaszcza 
wlasnie w tym gatunku. 

Drugie miejsce, patrzqc pod kqtem ilosci 
recenzowanych w PE gier, zajql w 
ubiegtym roku gatunek przygodowek. 
tqcznie naliczytem 33 tego typu gry. a wi?c 
wyraznie mniej niz strzelanin. Termin 
"przygodowa" jest w PE tak rozwarty, jak 
nogi prostytutki, dlatego w tym jednym 
koszyku obok siebie trafialy produkcje 
pokroju Shadow of the Colossus, 
Fahrenheit, Killer 7, King Kong, Prince 
of Persia 3, kolejnej cz?sci Spider-Mana, 
Stubbs the Zombie, Fatal Frame 3, Dead 
to Rights 2 albo - efekt dopuszczenia do 
recenzji Playmana - Stuart Little 3. Wniosek 
z tego oczywisty, ze podobnie jak w 
przypadku strzelanin, tak i tu zakres gier 
mieszczqcych si? w okresleniu "gra 
przygodowa" mamy szeroki. Wi?kszosc z 
nich to po prostu gry akcji, cz?dd pozycje 
action-adventure, jeszcze inne hybrydy 




Wyscigi to wzgl?dnie ogroniczony 
gatunek i ci?zko mowic o 
(j ' A jakimkolwiek jego rozwoju. Wszelkie 
ulepszenia wiqzq si? de facto z 
przyrastajqcq mocq obliczeniowq 
sprzptu, dzi?ki ktorej mozna doklodniej obliczac 
fizyk? (np. praca zawieszenia, wizualizacja 
uszkodzeti), a takze puscic wodze fantazji w 
temacie rozlegfych obszarow dziafari (np. 
miasta w serii Midnight Club). Na pewno mozna 
mowic o trendzie w postad kozockich licencji, 
luningowania fur oraz undergroundowych, 
najlepiej nocnych wyscigow (Electronic Arts 
rzqdzi), z drugiej strony nodal nie brakuje 
arcade'owych mtocek a la Ridge Racer 6 od 
Namco. To nie jest stagnacja, raczej spefnianie 
potrzeb rynku. Symulatory z krwi i kosd nie 
majq racji bytu i nie sqdz?, aby w tej materii cos 
si? zmienito (tym bardziej na konsolach, z 
zatozenia postrzelonych). Jesli juz, stawiam na 
nasladowanie Project Gotham Racing 3 z 360-tki 
(widok FPP rzqdzi niesamowicie, IMO), zalew 
odgrzewanych kotletow i m?czenie po raz 
tysi?czny tych samych torow, w dodatku w tych 
samych wozach. [hiv] 





np. z platformerem czy strzelaninq. Po 
zsumowaniu wszystkich 33 not 
otrzymatem z tego sredniq ocen? 7,37, a 
wi?c o 5 setnych punktu wi?cej niz w 
przypadku shooterow (7,32). Gatunek ten 
zdecydowanie najbardziej si? rozwija, 
utrzymujqc swojq populamodd nie tylko 
wdrdd Graczy, ale - co jest rownie istotne - 
wdrod wydawcow i developerdw. Wiqze 
si? to z prostq zasadq, ze tego typu 
produkcja to dla tych drugich mate ryzyko 
finansowe. Przygodowe gry akcji zawsze 
dobrze si? sprzedawaty i nic nie wskazuje 
na to, by cos w najblizszym czasie miafo 
si? w tej materii zmienic. Warto odnotowac 
na pewno spadek populamodci typowego 
action-adventure, kojarzonego od czasow 
pierwszego Tomb Raidera z przygodami 
Lary Croft, stawiajqcego glownie na 
zagadki logiczne i wqtek fabulamy, z w tie 
tylko przewijajqcymi si? dyskretnie 
elementami akcji i platformera. Dzis nikt 
takich gier juz praktycznie nie wydaje. 
Teraz musi bye efektowna masakra 
tysiqca oddzialow przeciwnika, nawet 
jesli za gtownego bohatera robi bajkowa 
postad. Wystarczy wspomniec klap? 
finansowq Prince of Persia: The Sands 
of Time, w efekcie czego w kolejnych 
cz?dciach serii developer wi?cej nas 
zmuszat do nawalania w przeciwnikow, 
anizeli do kombinowania gtowq. Ale 
roznego rodzaju gry akcji to przyszlosc 
branzy. 

Par? lat temu wyscigi oraz bijatyki byly 
najbardziej istotnymi gatunkami dla 
producentow konsol, jak i dla firm te 
konsole wspierajqcych. Mdwito si? nie bez 
powodu o tym, ze kazdy system musi mied 
przynajmniej jedne dobre wyscigi, bijatyk? 
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| Klosyczny schema! gry przygodowej wylqdowo) gdzies w muzeum tqczenie gatunkow, 

miksowonie, dodawanie mini-gier i otwartego swiata. Botdzo wyrozny wpfyw serii Grand Theft 
Auto. To chyba najwazniejszy kierunek, w jakim obecnie podqza lo cz?sc elektronieznej 
1 rozrywki. Indywidualistq jak zwykle pozoslal tu Kajima wraz z trzecim MGS em wprowadzojqc 
lesny survival i swoje autorskie patenly. Z drugiej strony, na przykfodzie ostotnich miesi?cy 
widoc, ze cz?sc Graczy t?skni za wielowqtkowq grq przygodowq ’czystej krwi" (Fohrenheit), czy chocby 
downym klimotem epickiej przygody (Shadow of the (ollosus). Tendencja w tym gatunku to rozwdj 
postaci i mozliwosc jej kustomizaeji (chocby tylko przez zmion? wyglqdu). Horrory nalomiasl troth? 
zabrnpfy w slepq uliczk?, nie rozwijajqc si?, a opierajqc no wypracowanei stylistyce/ znanych syslemoch 
(Silent Hill, Fatal Frame, Suffering, prawdopodobnie tez Forbidden Siren). Wymyko si? temu RE4, ale. 
to teraz bardziej slrzelanina, niz gro o charokterze przygodowym. [myq] 



stereo typdw. W gatunku od wielu lat 
niewiele si? zmienia, pozostaje on czysty w 
swojej formie, co tylko potwierdza najlepiej 
oceniona (Ninja Gaiden Black jako dodatek 
pomijam) w minionym roku produkcja z tej 
kategorii - piqta cz?sd serii Tekken. Do 
taski wrocity ostatnio bijatyki chodzone, 
czego wyrazem byty wysokie noty np. dla 
Urban Reign czy Spartana. Natomiast 

™ Strzelaniny 
Przygodowe 
Wyscigi 
Bijatyki 
RPG 

Sportowe 
1 Platformowe 
Pozostafe 



0 ile jedne dyscypliny, lakie jak 
pifka nozno, wciqz si? na konsolach 
rozwijajq, o tyle np. koszykowka czy 
1 ' hokej stojq w miejscu, a nawet 

LSa i powiedziec mozna, ze minimolnie 
si? cofn?ty. Seria PES, rozpoa?to na current- 
genach w zast?pstwie PSX-owej serii ISS PE, 
przez pipe swoich kolejnych czpsci rozwinpta 
si? na tyle, by PES5 mozna byto uznoc za 
najbardziej dojrzatq pitk? kopanq ever. 
Natomiast trudno o ciepfe slowa pod adresem 
kolejnych NHL-ow czy NBA-ow. Wydane kilka 
lat temu - jeszcze na Dreamcasta - NBA 2K(2) 
wydajq si? bye wciqz najbardziej miodnymi 
wersjami bosketu. Kolejne hokeje, wrzucane 
na rynek regularnie raz do roku od kilku 
roznych wydawcow, tez innowaejami nie 
grzeszq. Zasad gry zmienic si? nie da, ole 
pracowac nad strong lechnianq powinno sip 
caty czas. Tymaasem przez pipe lat systemow 
obecnej generaeji tylko Irodi? poprawie 
ulegfa grafika, nie ma tez jakichs wyraznych 
pozytywnych zmian w algorytmach SI, o 
monotonnej kwestii udzwipkowienia (np. 
komentarz) nie wspominajqc. A przeciez tyle 
golowki rok roanie EA Sports zbijo no swoich 
sztandorowych seriach (ewoluuje znaczqco 
jedynie FIFA, dtugo jednak w tym tempie nie 
dogoni PES-ow). Nowo generaeja konsol 
rownac si? bpdzie nowej jakosci? Zobaczymy. 
[shiva] 



■ Tak procentowo przedstawia sip podziaf gatunkowy w latoch 2000-2005, biorqc pod uwag? 
gry, ktore w naszyeh recenzjach otrzymafy przynajmniej ocen? T. 



i jeszcze oczywidcie platformera. Tego 
typu produkcje wyznaczaty wtedy trendy 
oraz poziom techniczny kolejnych 
generaeji gier, np. na Satuma czy PSX-a. W 
tej chwili trudno m6wi6 o tym, by odgrywaty 
tak znaczqcq rol?, co widac po liczbach - 
w ubiegfym roku zrecenzowalidmy na 
tamach PE po 24 tytuty z kategorii bijatyk 
oraz racerow. W przypadku nawalanek 
srednia ocena z wszystkich wystawio- 
nych not wynosi 7,04, co zresztq 
zaprzecza temu, ze Kali - recenzent 
wi?kszosci - kazdej tego typu grze 
wystawia ocen? H 9+”, a co jest jednym z 
populamiejszych ekstrimowych 



wyscigi od paru juz lat jakby zatrzymaty si? 
na krdtkich, ale znaczqcych dw6ch 
wyrazach: Gran Turismo. To wlasnie 
produkt Polyphony od lat wyznacza trendy 
w tej dziedzinie, od czasow PSX-a tworzqc 
niedoscignione dla wielu kolejne cz?dci 
serii. Srednia z wszystkich 24 recenzji 
racerow, jakie zagodcity w PE w ubieglych 
12 miesiqcach, zamkn?la si? w liezbie 
7,29. Wysoko. Na pozyej? t? pracowaty 
przede wszystkim trzy prawdziwie glosne 
hity: Gran Turismo 4, Forza Motorsport oraz 
Burnout Revenge. Z jednej strony 
zamitowanie do umownej symulacji, z 
drugiej czyste arcade' owe szaleristwo. 

Dwudziestu recenzji na 
tamach PE doczekali si? 
przez ostatni rok fani gier 
RPG. Srednia ich ocena - 



■ Seria Resident Evil rowniez 
poszla w kierunku strzelania. 
Dlaczego? Prawdopodobnie wielu 
"niedzielnych Graczy" utozsamia 
elektronieznq rozrywk? wlasnie 
ze strzelaniem. To si? po prostu 
sprzedaje. 



7,32. Warto odnotowac spadek 
zainteresowania typowo japonskimi 
produkejami, bo za sprawq Xboxa duzo do 
powiedzenia miaty w ostatnim czasie 
pozycje kojarzone wczeSniej glownie z 
rynkiem PC. Za dwie najlepsze gry w 2005 
uznane zostaly Dragon Quest VIII (to akurat 
klasyka gatunku) oraz Jade Empire (to juz 
mniej). Tuz za RPG-ami - patrzqc pod 
kqtem ilosci recenzji w PE na przestrzeni 
minionych 12 miesi?cy - uplasowaty si? 
gry sportowe, z wynikiem 17 recenzji. 
Gatunek od lat jest w impasie, bo tez co 
nowego mogq wymySlic twbrey w pitce 
noznej, koszykowce, tenisie czy hokeju? 
Zasady gry pozostajq te same, trudno wi?c 
mdwid o jakichkolwiek trendach i trudno tez 
byto oczekiwad, ze na rynku pojawi si? np. 
futbol z dwudziestoma pilkarzami w jednej 
druzynie, i ze b?dzie to w jakikolwiek 
sposbb grywalne. A serio - PES5 kapitalnie 
podsumowat najgtosniejszq seri? tego 
gatunku, podobnie jak to zrobil Tekken 5 w 
przypadku bijatyk. Srednia ocen 
wszystkich sportowych produkcji z 2005 
roku recenzowanych na tamach PE 
wyniosta 7,23 ("7"), przy czym tylko 
wtaSnie PES5 oceniony zostat na "9". Byty 
jeszcze cztery ”8" (zastuga arcade'owych 
produkcji EA Big), natomiast wi?kszo£c 
produkcji wahata si? mi?dzy cenami "6” i 
”7". Wniosek jest oczywisty - gry 
sportowe w 2005 roku to rzemieslnicza 
robota i mato ktory tytut miat w sobie 
chodby przebtysk cechujqcy prawdziwe 
peretki. 

Zaskakujqco mato, bo zaledwie 14 sztuk, 
zrecenzowaliSmy w 2005 roku 
platformerow. I nie z powodu naszego 
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widzimisi?, ale ze wzgl?du na wyrazny zastoj 
tego gatunku. Nie dramatyzowafbym jednak 
twierdzqc, ze si? koriczy, bo tak dlugo jak 
istniejq konsole, tak dlugo b?dq platformery - 
gry tego typu majq mas? fandw na catym 
swiecie. Po prostu rok 2005 nie przyniost juz 
kolejnych odslon najlepszych serii; Jak 
chwilowo przerzucil si? na wyscigi, a 
Ratchet... wiadomo. Pozostawal najwyzej 
oceniony Sly Cooper w trzeciej cz?dci swoich 
przygod oraz innowacyjny Psychonouts (oba 
tytuly zgam?ty noty po ”8+"). Osobiscie wierz? 
w jakiS mocamy tytul i ponowne odrodzenie 
gatunku przy okazji premiery Nintendo 
Revolution - nie ma szans, by Mario nie 
uderzyt w czyms naprawd? mocnym. Ponadto 
platformy takie jak Xbox 360 (mniej) oraz PS3 
(znacznie bardziej) tez doczekajq si? pewnie 
udanych gier tego typu. Jak, Ratchet, a moze 
cod nowego? Ale to juz nie te czasy, gdy 
postacie takie jak Crash Bandicoot czy Spyro 
stawaly si? wr?cz maskotkami danej konsoli. 
Pewnie nie tylko mnie brakuje klasyki w 
platformerach. Mainstreamowy Conker, mimo 
ze smieszny, nikogo tak naprawd? w zeszlym 
roku z fotela nie ruszyl. Srednia z wszystkich 
ocen 14 tytufow wypadta dose slaba, bo 
zaledwie 6,80. Z kolei najnizszg sredniq, 
wynoszqcq 6.65, zanotowaly gry okredlane w 
PE jako "inne". Mowa tu o wszeikiego rodzaju 
EyeToyach, mowa o grach muzycznych, 



czy wreszeie o produkcjach 
simsopodobnych. W czym rzecz? W 
bezlitosnym odcinaniu kuponow. Jezeli 
pierwszy SingStar czy EyeToy kusily 
oryginalnodciq, o tyle n-te mutaeje tych 
gier juz mniej. To niepokojqcy trend - 
zamiast szukad kolejnych innowacyj- 
nych rozwiqzari, wydawey raezej 
starajq si? wycisnqd jak najwi?cej z 
tego, co juz jest, cz?sto oferujqc 
pozycje bardzo przeci?tne lub stabe. 

I zostaly nam juz z calego zestawienia 
tylko strategie, gatunek od zawsze 
malo populamy na konsolach, a takze 
skradanki, termin, ktdrym okredlilidmy 
w 2005 roku pi?d tytulow pokroju 
kolejnych odslon Splinter Celia oraz 
MGS-a. To tak naprawd? gry akcji z 
elementami stealth, aezkolwiek skoro 
dorobity si? w PE takiej a nie innej 
nazwy - wyszczegolnitem je osobno. 

Te pi?d produkcji otrzymalo sredniq 
not? 7,9 - najwyzszq z wszystkich 
gatunkow. Natomiast wracajqc do 
strategii, b?dqcych cz?sto potqczeniem 
z grami typu RPG, to Iqcznie w 2005 
opisalidmy ich na lamach magazynu 9 
sztuk. Srednia ocen: 7,44. Calosd 
najlepiej podsumowuje grafiezny 
wykres. 



STRZELANINY zdaniem sksparta # 

Przez rynek strzelanin przewin?lo si? kilka mniejszych tendeneji - jak chocby bum no 
r ^ srodowisko Iropikolnej dzungii (wszelkie produktje Iraktujqce o Wietnamie, Far Cry itd.) 

I czy morphowanie si? bohatera w kilko allernalywnych form (takze w shoolerach FPP - np. 

Areo 51). Slala wytyezna, w ktorq cofy czas uderzajq developerzy, to jednak coraz 

L I bardziej zaawansowana fizyka otoczenia. Wszyslko mo reagowac na serie olowiu - od ciaf 

przeciwnikow larganych jak worki z kartofiami, po rozpadajqce si? sciony i dekoroeje. Na przeslrzeni 
ostatnich lat silnie opanowano lez technik? skryptowanych seen, nadajqc im coraz bardziej zfozone 
ukfady. Ten motyw z pewnosciq pfynnie przejdzie w allernatywne skryplowanie, czyli rozne scenki 
zolqczojqce si? zaleznie od Twoich poezynari. Slrzelaniny poszfy lez w gafqz zfozonych, druzynowych 
rozgrywek, zawierajqcych elemenly taktyezne lub silne wqlki slerowania pojazdami. Oslalnio, jakby 
w opozycji do tego nurtu, odradzajq si? prosle, lotalne wyrzynki (Darkwatch, nadchodzqce Black czy 
Painkiller). Ten gatunek razno bulgocze i caly aas si? przebudowuje. [myq] 



[ 1 

|C\ Pogoda byfa w kralk?. Ci?zko lu mowic o jakichkolwiek trendach w RPG za czasow 

panowania mijajqcej generaeji konsol. Z jednej slrony okres ten kojarzyf si? z kryzysem 
JBb | japonskiej tworaosci z lego gatunku, co mozna bylo doslrzec nie tylko ze wzgl?du na ilosc 
wydawonych gier, lea rowniez na cz?stq eksploolacj? licenq'i ze strony japoriskich 
K-J producentow. Z drugiej strony, w gfownej mierze za sprawq Xboxa, pojowioc si? zaa?fy 
produkcje firm dziafajqcych dotqd na rynku PC, w tym chwile sfawy przezyfy gry z nurtu diablo- 
podobnego. Po trzecie wreszeie, kilkukrotnie pojawity si? produkcje zachodnich firm, wzorowane no 
japonskiej tworczosci oraz projekty realizowane w drugq stron?, w obu przypadkach bez wi?kszych 
sukcesow. Coraz wyrazniej widac jednak rosnqcq popularnosc RPG skoncentrowanych bardziej na 
questach i swobodnej eksploracji, niz na fabule, czym charakteryzujq si? wlosnie produkcje o 
pecetowym rodowodzie oraz wszelkie online'owki. Swoboda dziafania moze bye gfownym trendem 
w RPG nowej generaeji konsol. [star] 
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■ Srednia ocen wszystkich recenzji z poszczegolnych gatunkow w 2005 roku. 



Strzelaniny, gry przygodowe, nieco mniej 
bijatyki oraz wyScigi - w to zagrywaliSmy si? 
gtownie przez ostatni rok. Przynajmniej jako 
ogot, bo prefereneje kazdego z Graczy sq 
przeciez inne. Dla jednego byto to wi?c 
bardzo udane 12 miesi?cy, dla kogos innego - 
nieco mniej. Dla tych pierwszych mam dobrg 
wiadomosd, dla pozostatych przestanie - albo 
przerzucamy si? na obecne trendy, albo 
katujemy ukochane gatunki w ilosciach 
mniejszych niz kiedy6. Bo moda na gry na 
rynku wydawniczym w 2006 roku znaczqco 
si? nie zmieni. Patrzqc na zapowiedzi, nie 
tylko te z platform current-gen, ktdre pomatu 
b?dq si? usuwad w cieh, ale i z next-genow, 
mozna wysnuc prosty wniosek: nadchodzi 
kolejna mega poreja strzelanin oraz 
rozbudowanych mniej lub bardziej gier akcji, 
okreslanych w tym tekscie (i jak dotqd w 
oceniaczkach PE) cz?sto jako gry 
przygodowe. Od nast?pnego numeru 
magazynu przechodzimy zresztq na nowy 
system podawania poszczegolnych 
gatunkow w oceniaczkach, dostosowany 







■l I Od kilku lot, w czasie panowania na 
J»r\J f y nku plorform current-gen, 

j obserwujemy duze zmiany w sposobie 
l»fl poslrzegania gry platformowej. Waesniej 
i kojarzyty si? nam one przede wszystkim 
z wesotym, wr?cz bajkowym swiatem, z nie mniej 
bajkowq grafikq, charaklerystycznq postociq 
glownego bohatera, wreszeie prostymi zasodami - 
zbieraj popierdofki, zaliaaj kolejne swiaty, uciesz 
mich? na widok 100%. Dzis takich platformerow jak 
Mario 64, Crash Bandicoot, Rayman ay Spyro the 
Dragon nie ma. Moze inaaej: Irafiajq si? od czasu 
do aasu na rynku, ale ich poziom daleki jest od 
lego, co miafo miejsce za czasow swietnosci np. N64 
i PSX-o. Xbox przyniost ze sobq kilka dziwactw (typu 
Blinx), ktorych typowq cechq byto przekombinowa- 
nie wszystkiego ze wszystkim. Na PS2 powstaty 
nowe kultowe serie (Ratchet and Clank, Jak and 
Daxter, Sly Cooper) i to wfasnie po nich najlepiej 
widac, ze o “ayslosci" w gatunku mozna na chwil? 
obecnq zopomniec. Producenci najwyrazniej bojq si? 
wrzucic dzis na rynek "normolnego", do bolu 
klasyanego platformera, starajqc si? raaej isc z 
duchem czasu - co jest zresztq zupefnie naturolne - i 
tworzyc nowoczesne gry tego typu. Mozna 
spodziewac si? dolszego rozwoju gatunku. [shiva] 




A Czy to nam grozi? Bye moze kiedys tak, ale na pewno b?dzie to synkretyzm polegajqcy na potqczeniu innych 
gatunkow. Na dzien dzisiejszy wydawey starajq si? Iqczyc nie wi?cej niz dwa gatunki. Mielismy juz GTA z 
zapozyezeniami RPG, by) Resident, ktory z przygodowki przemianowat si? na strzelanin?, byt Jak platformowo/ 
przygodowo/strzelaninkowy i byf Prince op Persia: SoT, ktorego jedni uwazali za platformera, inni za 
przygodowk? a jeszae inni za gr? logieznq. Nodszedt aas aby zmienic nasze stare i chybo juz zbyt archaiane 
nazewnictwo gatunkowe, co nastqpi od przysztego numeru (patrz oceniaaka). 



do pojawiajqcych si? obecnie 
potrzeb, tak zeby unikad 
problemow z przynaleznosciq 
gatunkowq gier, co w pewnej 
cz?sci obnazyt tez niniejszy tekst. 
Rok 2006 nie przyniesie 
wi?kszego przetomu w 
najbardziej popularnych dzid 
wydawnictwach - wciqz 
konsolowym developerom 
zlecane b?dq przede wszystkim 
shootery FPP i shootery 
taktyezne, co jeszcze 3-4 lata 
temu bytoby wr?cz nie do 
pomyslenia. Nie zginq w ich 
nattoku na pewno wyscigi, 
spokojni mogq bye fani RPG, 
powinien rowniez nieco odzyd po 
stabszyeh dwunastu miesiqcach 
gatunek platformerow (chod tu 
prawdopodobnie poczekad 
b?dziemy musieli do roku 2007, 
az platforma next-gen Sony i byd 
moze Revolution od Nintendo 
zadomowiq si? na rynku; Xbox 
360 w temacie tego typu gier 
raezej kontynuowad b?dzie nikte 
tradycje pierwszego X-a). 
Milosnicy sportdwek powinni 
spokojnie wyczekiwac nowych, 
mocnych od strony grafieznej 
tytutow, a next-genowq probk? 
mocy mielidmy ostatnio chodby 
przy okazji Fight Night Round 3. 
Wyznawcy bijatyk juz mogq 
dotknqc nowej jakosci - patrzqc 
chodby na recenzowane w 
numerze Dead or Alive 4. 

Kupitem wreszeie te klasyczne 
dzinsy, nie dajqc si? producentom 
odziezy i skuteeznie odsuwajqc 
podsuwane mi pod nos w kazdym 
sklepie “modne", przetarte, wytarte 
lub dziurawe wynalazki. Tak 
samo, gdy nie mam ochoty grad w 
kolejnego taktyeznego shootera, 
ktod inny w strzelanin? FPP, a 
jeszcze jeden w przygodowq gr? 
akcji, dobrze jest odezekad i po 
prostu kupid towar, ktdry 
rzeczywidcie nam odpowiada. 

Albo polubid to, co znajduje si? w 
sklepach. □ [shiva] 
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■ Zapraszam wszystkich do zapoznania si? z ponizszq porcjq 
■ "Ztowionych w Sieci". Tym razem zaserwowane danie gtowne to opinie 

■ dotyczgce PSX Extreme, pochodzgce zgrup dyskusyjnych i for 

^[ intemetowych oraz innych dziwnych mlejsc w Intemecie. Zyczq Warn, 

K Drodzy Czytelnicy, "koopy w majtach" i zalanych fzami stron HydeParku. Oby Warn 
H tusz zostat na palcach;). Zachowano oryginalnq pisowniq (zauwazcie, ile skrotow 

■ uzyto pod adresem PSX Extreme:). □ [Sojer] 

H "PE czytalem przez pierwsze lata istnienia wtedy jakos uchodzilo, humor nawet 
calkiem. chociaz beznadzlejne mieli te toto story mniej wiecej poziom "foto story ” z 
H gazety Bravo dla dziewczyn, wyraznie red. z PE pokazuja ze lubia z siebie roblc 
debili, czasem ladnie sie mozna z tego posmiac" 

Czytajac PE (zdarzyto mi parokrotnie) mam wrazenie ze sie uwsteczniam - nie 
H wiem i akie ) est podejscie redaktorow tego pisma do czytelnikow, ale cos mi sie 
wydaje ze maja ich za jakis nierozwinietych debili. Humor prezentowany przez to 
^^H pismo ' 9,upi ' P ros,acki - moze byl smieszny pare lat temu. gdy konsole w domu I 

• posiadaly osoby mlodego wieku, a gry nie byly jeszcze tak bardzo zaawansowane jak I 
ma to miejsce dzis (dzieciak czytajac jak jeden z redaktorow wymysla drugiemu od ' 
% debili mial ubaw po pachy). Dzis konsolowcy to ludzie rowniez w wieku powyzej 20 

T lat, ktorzy szukaja inteligentnego podejscia do tematu i ich nie bawia wtracenia do 
recenzji textow typu “Sdera to debil". badz “co tu robi ten homik" - zalosne.. ■ 

• • 'Przeczytalem recke MGS2 i stwierdzilem, ze jesli to jest profesjonalna gazeta i 
_ I profesjonalna recenzja prfesjonalnego recenzenta, to niech mnie pocaluja w moja 
P rofes i° nalna b’P 6 - Wiecej zadnego nie kupilem (nie liczac jeszcze 2 numerow 
archiwalnych, Wore kupilem od dziada na dworcu kolejowym, jak jechalem do 
I Otwocka - wiede, nuda w pociagu i brak altematyw).” 

I "PE raz kupitem i (sorry jak kogo$ uraz?)... piszq bzdury, king, majq zalosne w 
I poruwnaniu do Banana i reszty *** crew poczude humoru, szata graficzna jakas 
I narqbana. dziwne oceny, beznadziejne komiksy, straszne odpowiedzi na listy 
I czytelnik6w.belkoczqwrecenzjach.Amen." 

I “Dla mnie PE zawsze pozostaniemamym kserowbojem..." 

I "Ja nie czytam PE, bo ma denne recenzje. jak je czytam to nie moge sie na tym 
skupic, i po przeczytaniu nie wiem o co chodzilo. to tyle." 

Hi "W p E nie podoba mi sie nietoleranqa (kufturowa/muzyczna/rasowa), pewne 

O "ogolnoniedorozwojowe" wypowiedzi w niektorych recenzjach oraz do dzis nie 

ustajace ataki pod adresem *” zawiniete przez redaktorow w kokon ich wlasnych ■ 

niespelnionych ambicji ukazujace sie czasami w ich tektach w postaci zdan wyjetych I 
zkontekstu." 

"Myslp, ze cale PE razem z redaktorami nalezy traktowad tak, jak Microsoft i konsole I 
tej firmy, czyli jak wrogow w najczystrzej postaci” 1 

" Nie «erpie Psx Extreme, dlatego, ze Sdera to kosmita, a mieszkancy ziemi sie go 
^B boja i dlatego kupuja PE. To nie sprawiedliwe, my po prostu nie mamy wyboru i | 

A musimykupowac tego szmatlawca. No i jeszcze ten mutant Gumera(czy jakos tak). 
■B Noprze"”ne." I 

" Ja i®stem za tym by Gulash i Sdera spotkali sie razem i toneli w uSdaskach... to by 
bylo bardziej zwruszajqce od niektorych seen w Fajnalach..." 



“Praktyeznie nie ma wyboru i jakie glupoty w PE nie napisza to i tak swoje zarobia 
Blech. A co do kadka listy to moim zdaniem najwiekrza porazka tej gazetki ("jestem 
sobie HIV i wszystko wiem najlepiej a wy wszyscy to debile miesiaca')" 

"Wydaje mi sie takze, ze Hiv jest kimS spokrewnionym z Kubq Wojewddzkim (ma 
taki sam poziom inteligencji i tak samo sie zachowuje). Hardkor to Wynurzenie 
Cymbala razy kilka. No i ta nienawidd do autordw gier, gdy im cos nie pojdzie. Och i 
wogole ich czytelnicy sprawiajq zdegenerowanych i oblqkanych... dresiarzy, czy 
innych punkow bqdz satanistow" 
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Dlaczego sie spozniaci 



I dziedzina: gry na jeden dzieri 
aktualnie: Shadow of Colossus, Sniper Elite, RR6 

a«r. p 0 "o»ni, -Koiwy- [ok iylko 9). ,rzAanl>m 

h?, ze Dorkwotth |est fredmowy (Myszo, Ty zawyzasz oteny FPS-om) i ustawilem sobie wysoki stopieh Irudnosti w Sniper Elite 
^kT Z l?T Z ! PrZW d " ia ' P ° SUW0iq( P° ' cm na minutp. Z HP KILo dowierfziotem sip o Wclenlynkach i jak 

dobrze ptjdzie, to przez tekilkodni o tym me zopomnp, ro pozwoli mi 1 4 lutego nie fruwot po domu jak szmotiana lalka (prowda, 
ze me widot lego po raej? Wyglqda na mdq:). (...) Star nos opuszao! Jok to, PE bez Stora? Bye nie moze' Blokujmy lotnisko 
p-zystank, Iromwojowe, «ndy «hody - me wyj«toe! Star, Ty sobie ze Hx. wybij I? wytieakp! Zeszyty w krotkp kupig i koWem 
do koloryfero przywrqzp! ( ) Cohrski sip kochanej i milutkiej zotxe, ktoro dzielnie sklodo PL Cmok. Pocbwol sip, jok sktodotos 
0 7 oj 2J ■ w .8™J; hehe - fw)- (•••) W nowym roku przesunplifmy termin druku o kilka dni waeiniej i polowo 
zg(Red.)6w me uwrerzykr we woesniejsze terminy, myflqt, ze to kolejna idema. Sk! □ 



[ dziedzina: wszy stkic dobre 

[aktualnie: Dragon Quest 8, Legend of Zelda (NES) ■ 

I P ° lil f 1 k ° spcfecMnstwo w groth komputerowyth" - tok brzmi temot mojej propy mogislerskiej. Do jej obrony jeszae 1,5 roku I 

■ za em bpdzie aos no weryfikoqp ostotniego skiwka (zmiono no wideo - :). Rewelocyjna sprawa polqap dwo paedwstowne I 

| W* . zaln f es ° wtm ' a^'eronrematenatew przefriy * na cioronie po notath w gry typu MGS, Ghost Reton i Bad Doy LA.:). V 

■ (...) Saezko dzwipkowa z Shadow of the Colossus MIAiDZY! W grze zrobilo na mnie ogromne wrozenie, ole sluthojqt jej podtzos I 

I nm Hi^r rter* 7'^'" “**"'■ 1 * dw ^ * zmxlzi ' " lo ^Jowonie nojwsponiolszy OSTod dowien downo. I 
I Tt 1 SfT- fl 7 10 W T i ui - 1 n f 5hlfem s 'f “ szapSWyth posiodatzy bilelu no metz Polakow I 

| , , W ? MS S2 “ nso ' ™ 5 °. al * udo, to w kolejnym numerze spoznip sobie wszystkie teksty (o to mi tom:). I 
I ■' 1* 20 5 0P "' aepkl " 105 Ve9 “ do i 0 , 1 " 6 zoi,otem P° Po^ocie Jo Polski, jakoi udolo mi sip przezyt amplitude I 

| wyrownoly mi rozgrzewajqte seonse z moim Skorbem. Potryq'o, uwielbiam Op niezmiennie, wiesz?:* □ ® 



IHIV Idziedzina: swistakowanie 

^^^—^ktuainie: Ridge Racer 6 _ 

Hooey, I'mbodc! Koniet bojkotowonio rubryki HP wszok smoki zoaply lotot zo nisko, aos zatem wzbit sip « posppne, olowione I 
I mebo no loll exlnmowe| dumy. Ten przythkist z rozaothranq fryzurq i w goglath no kinolu wyrazit oprobotp, wipe niech juz I 
S' hlu-TT-T T™ “Sfe dzwtma ' na ,erenie P 05 ^ 1 ' i ak 10 '“'•’owe mdwi, w dodalku z obtokrojowtem I 

(idm o stiqlluM. C6z, homula me zodziololy, mimo ze pedal wdepnqlem gleboko w wykyzinp. DogodalKmy sip i kales wyplotH I 
I ^ ' k 0 eUr ^ a iT 7 ,6fYth rzekli ' ze lu nie ^ (M °PT ! I Myby nie j. ongiekki, byloby krutho. f 

Ua “ ^^^.oM 1 : (•••) J«li i wieaorem mam rewolutjp w zolqdku i odglosy z wlosnyth laewi nie pozwalajq I 

■ Z L? m L U|?W( iL L tZy, ' m ’: .‘ k !" ,ni0 iednok ZDbrokl ° mi W 0 w PSP ollurcl wysiadio boteria, wipe... zowzipde I 

SH ™ s, “ )koth c^ 1050 pomocy! (...) Xbox 360 nabiera wkrtru w zogle, ale toi mi sip zdaje ze do bitwy I 

1 PS3 s,onie 2 "I” 0 wilgofnym ptothem. Do fonboyow: lo nie jesl osobisto wendelto, lea taeiwo onolizo! □ ' ■ 



BhivQpsxextrerne pi 

fshival 



iDZUiO dziedzina: gr y z dolnej pofkh) 

I J aktualnie: Shadow of the Colossus, Front Misson 4 ■ 

TTr W ^ ^ imp,ezf N °iP ierw 00 pociqg, ktbrym I 

^y Ma zzLpaoin uaeM mu autobus , kolejny iraol oworip srlmko, o potiqg, ktbrym ostoteanie payjecholem do redaktji, mial I 
v S ^ j buSa _, d ° Uslronia l 2l 5P 0,em ™> styk". Ale to juz przesztost. (...) Paetestowolem SingStoro no I 

77 , of! G ™ dehmtywnie me sprowdzo sip w Iak duzym gronie, szaegdlnie kiedy siedmiu ludzi noroz probuje Spiewot do I 
Na Z6Wnq,rZ minus 22 ' 0 i° ^ *P Jo ^ UH»n Donee Uprising I 

wpadlem no pomysl, oby zroht .kilko folek no swiezym powiehzu. Zomarznipto mota i zopalenie piut no zawolonie - dobae I 
ze Mozzi wybd mi to z glowy^ Poaekomy do nostppnej zimy dziesiptioledo. (...) Colo krokowsko "stena" nodal goni mnie z I 

Bdzu)oeps«e«rema pi |me spoiniam sie itekstairiU bo Mysl^q plszc ia mnir~ 
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; Nie ukrywam, iz ponizszy tekst jest skierowany do os6b 
dorostych. Nie dlatego, ze zostaty uzyte w nim ci?zkie 
... przeklehstwa lub podj?ty temat otwarcie godzi w polskie 
normy prawne. Jest on skierowany w strong dorostych 
odbiorcow, gdyz mlodsi go po prostu nie zrozumiejq, a doktadniej 
rzecz biorqc - nie ogarnq swoim umystem paradoksu, ktory za 
moment przedstawi?. Otoz prawdziwosc twierdzenia, ze im wi?cej 
mam mozliwodci zagrac w gry, tym jednoczesnie mam ich mniej, 
jest w tym przypadku swoistym pozeraniem ogona przez w?za, do 
ktorego ow ogon nalezy. Jak jednak nazwad koncowy wniosek, 
ukazujqcy zaleznosc mi?dzy grq na konsoli a zmniejszeniem 
rodzinnej patoiogii? Sam nie wiem. 



W kazdym z nas dajq jednak o sobie znac chwile slabosci, w 
ktorych podswiadomie chcemy znal eit okazj? do przerwania 
postanowieh i eksperymentow. Szukatem wi?c tylko pretekstu, by 
opieprzyc kobiet? - byleby zagrac. W koncu w prasie przeczyta- 
tem, ze przerwa od wysitku umystowego (a wi?c w tym wypadku 
od grania) jest rownoznaczna z kurczeniem si? szarych komorek i 
gl?bokq depresjq. Kiedy do tej czary goryczy dolejemy jeszcze 
kropelk? propozycji od ch?tnych do gry kolegow, to... I gdy juz 
szedlem w kierunku konsoli. pomyslalem sobie. ze musz? jednak 
dac rad?. 



Rachunek jest bardzo prosty - im wi?cej pracuj?, tym wi?cej 
zarabiam. Im wi?cej zarabiam, tym na wi?kszq ilodd gier mog? 
sobie pozwolic. Pytanie tylko, co mi po nich, skoro z powodu pracy 
nie znajd? chwili, zeby w nie zagrac? Jest zresztq tez i drugi 
problem: nasza kobieta. ktora niekoniecznie zawsze zrozumie 
wyznawanq przez nas pasj? lub najzwyczajniej w dwiecie 
stwierdzi, ze mamy bardziej pozyteczne rzeczy do roboty, jak 
chociazby sprzqtanie domu. Pracujqc zatem i majqc dziewczyn?/ 
narzeczonq/zon? nie podzielajqcq naszej pasji, mozna by si? 
zatamac, twierdzqc, ze jest si? na samym dnie piekta, a winda w 
gor? nie dziala do odwotania.... 



Wyobraicie sobie zatem mnie - szarego cztowieka z matego 
miasta, ktory to pracuje, jest zar?czony, a mimo tego ostro szarpie 
w gry. Jak tego dokonuj? - nie potrafi? powiedzied, ale normalnym 
jest, ze wczesniej czy pozniej szala przechyli si? na mojq 
niekorzysd, przez co pewnikiem bolesnie odczuj? wszystkie w/w 
problemy. Chcqc wi?c postawic si? w roli Gracza, dla ktorego 
powyzsza sytuacja jest codziennosciq, postanowitem przerwac 
idyll? i pozbawid si? mej wlasnej, prywatnej jutrzenki:). Wyznaj? 
zasad?, ze do celu trzeba dqzyc konsekwentnie, nawet ci?zkim 
treningiem. Za postanowienie przyjqlem sobie sprostac wygorowa- 
nym oczekiwaniom mej przyszlej zony oraz miec czas dla dzieci, 
gdy takowe si? pojawiq. Coz, prawd? mowiqc, chcialem takze w 
pelni swiadomy sprawdzic, ilez to wytrzymam bez odpalania 
konsoli. Zatem przechyliwszy pi?cdziesiqtk? dobrej wodki, 
wyciqgnqtem z gniazdka kabel i cyrk zaczqt si? na catego. 



Bez konsoli... W pierwszym tygodniu eksperymentu nie przypusz- 
czatem, ze uzmystowi? sobie. iz umyst Gracza potrzebuje dziennej 
dawki wrazeri audiowizualnych. Wiadomo, ze im mniej dostarcza 
si? serotoniny, tym bardziej mozg stara si? jq sobie dostarczyd na 
inne sposoby, co po cz?sci oczywiscie zwiqzane jest z uzaleznie- 
niem. W moim przypadku swoistym substytutem byl kanat Game 
Network (Cyfra+) oraz wlewany hurtem plyn Gracza, zwany w 
zargonie browarkiem:). "Zly humor b?dqcy wynikiem mniejszej 
dawki serotoniny to niezly powod, by nadrobic zaleglosci w 
komediach" - pomyslalem podczas poczqtku eksperymentu w 
drugim tygodniu. Niestety, swiat po raz kolejny zrobil sobie ze mnie 
niezly kawal, gdyz komedie - nie liczqc kilku wyjqtkow - prezentujq 
zenujqco niski poziom. Chcqc wi?c poprawid sobie humor, 
zarzucitem browara, a odpakowalem hurtowo zakupione cukierki, 
ciastka, landrynki etc.., Widmo otylosci zawislo nade mnq. Pomysl 
na przekonanie dziewczyny, ze tyj?, czyli z czysto encyklope- 
dycznego punktu widzenia - umieram, nie zdal egzaminu. Jadtem 
wi?c dalej. 



W czwartym tygodniu nie wytrzymuj?. Obserwuj? grajqcych wokot 
ludzi, smiejqce si? pary na ulicach i mnie - przygn?bionego, 
sfrustrowanego, nie majqcego ch?ci do zycia. Wszyscy wkolo 
grajq lub w inny sposob dostarczajq sobie rozrywki, tylko ja nie! 
Koniec z tym... Odpalam konsol?.. Wracam do "nalogu", z czego, 
choc tego nie wie, cieszy si? ma wybranka. Nie dostalo si? jej 
bowiem z tytutu "stonej zupy", poniewaz gram i inaczej rozladowuj? 
frustracj? i towarzyszqce temu emocje;). Ja po zakoriczonym 
tescie wiem jedno - mam silnq wol?, ale kocham grad. □ [Snajper] 
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Namco sprzedato sip Microsoftowi... 
To nic, ja tez bym sip sprzedat! 



groszem i 
gra PlayStation 
trafita na Xboxa 360. Kwas’ 
To zalezy, jakie konsole 
posiada sif na stanie. 
htehte! Ja jestem nieco 
zdegustowany merytorytffinie, ale tak na 
dobra sprawf wali mnie, czy w kolejnego 
next-genowego Tekkena zacioram na 
PS3. czy tez 360-tce: wszak najwazniej- 
sze sa gry. Przed premier^ teoretycznie 
mozna bylo zalozyd, ze RR6 bfdzie gniotl 
koszule, gdyz odsfony serii towarzyszace 
startowi systemo# Sony (od PSX po PSP) 
przyng|<ly nowa jakosd zarowno pod 
katem morytorycznym, jik i technicznym. 
Launchowi 360-tKi nie towarzyszyt "ridz", 
Namco mialo zatem wifcej czasu na 
doszlifowanie swojego diamenciku. 

Serif RR mozna kochac lub nienawidzic, 
i w tej materii nic sif nie zmienito, 
oczywiscie za sprawa poslizgdw-nie-z- 
tej-ziemi. Zeby "kochajacy" serif 
pokochali ja jeszcze bardziej, zas 
"nienawidzacy - znienawidzili na maksa, 
Namco dotozylo do pieca ok. 5 kanistrow 
z benzyna, czego efektem okazala sif 
arcade’owa eksplozja. Zblizajac sif do 
zakrftu puszczasz gaz i skrfcasz kola, a 
fura sunie juz nawet nie prostopadle do osi 
jezdni, lecz czasami pod katem ok. 150 
stopni (niemalze tytem), jesli 



na to pozwolisz. Wystarczy jednak 
umiejftnie skontrowad i wgniesc trigger w 
obudowf pada, aby furf wyprowadzic z 
poslizgu. Drifting w RR6 ma to do siebie, ze 
kompletnie nieprzydatny okazuje sif 
hamulec i tak naprawdf liczy sif to, jak 
gtadko suniesz bokiem oraz jak dtugo to 
czynisz, przy okazji nie tracac prfdkosci. 
Jest to o tyle wazne, ze wzorem “ridza" z 
PSP zaimplementowano system nabijania 
turbodopatek - mozesz pakowac 3- 
stopniowy pasek, aby w odpowiednim 
momencie wyjac asa z rfkawa i ciac niczym 
wystrzelony pocisk, z prfdkoscia 
przyprawiajaca o zawrot glowy, a w 
skrajnych przypadkach - o torsje. Dzifki 
nabiciu paska do 2 poziomu (double nitrous) 
lub nawet 3 (triple nitrous), fura mknie 
szybciej i dluzej, niz po zapodaniu 1 
poziomu. Motywujace zagranie, bez dwoch 
zdari, tym bardziej ze na pierwszym 
poziomie mozna odczuc spory niedosyt 
prfdkosci, zas na kolejnych wypada mowid 
o wariacji porownywalnej tylko i wytacznie z 
Bumoutem. Dodatkowo, pasek mozna 
nabijac slide’ujac w trakcie palowania na 
turbo, uzyskujac w ten sposob efekt 
samonapfdzajacej sif machiny prfdkosci 
zrywajacej beret, htehte! 

RR6 jest bardzo specyficznym tytulem, w 
ktorym zasadniczo nie chodzi o rywalizacjf 
- wlasnie dlatego nie ”lezy'' wszystkim fanom 





To nie jest 
screen z 
nadchodzqcego 
Wipeouta! W RR6 
przyjdzie Ci pilolowac 
m.in. tokie cuda! 



racerow. Oponenci sung po ustalonym 
torze, nie zajezdzaja drogi i nie probujg Cif 
z niej zepchnqc. Tu chodzi przede 
wszystkim o masterowanie wynikow, 
opanowywanie poszczegolnych partii tras, 
zaliczanie perfect laps i adrenalinf 
towarzyszqcq wymijaniu ostatniego ze 
stawki kilkunastu przeciwnikow na ostatniej 




prostej. pod warunkiem... wspomnianego 
zaliczenia perfect laps, aby tyknac bieg na 
pierwszym miejscu, a co a tym idzie - 
uzyskad progres. Bez zbfdnej filozofii. 
uszkodzen i ich wizualizacji, tuningowania, 
bez spulchniaczy i konserwantow. 
Prawdziwy, czysty, salonowy arcade. Do 
niektorych przemawia. do innych wcale. 
Jednak Ridge Racer zawsze byl rdwniez 



nieco "kosmiczny" za sprawq 
samochodow: wykastrowanych z 
licencji, futurystycznych, swietnie 
wydesignowanych, po prostu 
pifknych, mimo ze pochodzgcych z 
nieco innej bajki. W RR6 uswiadczysz 
ponad 130 fur zgrupowanych w 4 
kategoriach, rozniqcych sif 
parametrami oraz charakterystykq 
wybierania poslizgow: standard, mild 
oraz dynamic. O ile dwa pierwsze 
standardy mozna spokojnie okietznac, 
tak fury ”w stylu dynamic" zachowujf 
sif cholemie nadpobudliwie i wymagajq 
ogromnego wyczucia. Wystarczy 
bowiem lekko szarpngd kierownicq, 
chodby na najtagodniejszym tuku, a 
fura wesoto driftuje. Istnieje jeszcze 
piqta kategoria fur, bonusowa. a w niej 
zabawki nieco przegifte. stanowiqce 
wirtualne spetnienie wizji koksujqcych 
designerow z Namco. ze wspomnf o 
poduszkowcu, wipeoutopodobnym 
potworze, czy tez furze sungcej na 
czterech nogach-palqkach magnetycz- 
nych. Miara przebrata sif w momencie. 
gdy ujrzatem latajgcy spodek 
sterowany przez spedzionego Pac- 
Mana. Basta. 

Co z oprawa? Oczywiscie na 
standardowym telewizorze nie ma 
mowy o szczfkopadzie. Widad 
wprawdzie. ze "pod maska siedzi cos 
mocniejszego, niz w podstawowej 
Corsie", jednak de facto pozostaje 
spory niedosyt. Dopiero konsola 



Pita 




« Pot?ga driftingu... Niektore samochody niemal w ogole nie 



skr?cajq, jeili nie wymusisz poslizgu. 



Ladne, ale wol? PGR3 

t Bardzo przyjemna 
> dla oka grofiko, z 
vj nociskiem na ostry 
| obroz HD, 

* wzortowa szybkosc 
animocji (przy splicie troth? 
tnie), no i zr?cznosciowy 
model jozdy. Wipe w czym 
rzea? Coz, tego typu wyscigi 
dobre sq no dwa-trzy 
kwadranse, tzw. szybkq pilk?; 
ot, szarpnqc chwil? i odstawic. 
Po paru godzinoch wrotic i 
operocj? powtorzyc (czasami 
irytuje wysrubowany poziom 
trudnosci, sztzegolnie pod 
koniec gry). Dlatego gra tak 
spodobala mi si? no 
handheldzie Sony, ale krotkie 
sesje niespecjalnie mnie 
bawiq. Wol? ciqgfosc 
rozgrywki z PGR3. □ [shiva] 
Ocena: 7+ 




podpifta pod HDTV pokazuje prawdziwe 
oblieze RR6. ktore... tez nie zabija. Wiele tras 
ciqgnie si? w tunelach wyzlobionych mi?dzy 
skatami (bez wyrazu). Stabe, powtarzajqce si?, 
generalnie nie powalajqce. To samo nalezy 
wspomniec o drzewach wokot tras. Z kolei 
Rave City, choc cudne architektonicznie, 
zawodzi pod kqtem fajerwerkow: szklo 
oplatajqce strzeliste budowle jest dziwnie 
bieme (brak refleksow), mozna jedynie 
pomarzyc o kozackiej grze swiatel, neonach i 
w ogole wszelkich pierdotach, ktdre tak 
kochamy. 15 tras + mirrory to niewystarczajqcy 
argument, aby majtki sciqgac przez glow?, za to 
wydesignowane zostaty z pietyzmem i 
opanowanie wszystkich zdradliwych sekcji 
wymaga poswi?cenia. Fury prezentujq si? 
bardzo tadnie, wpakowano w nie mas? 
polygonow i efekt jest co najmniej swietny, 
nawierzchnia (asfalt) prezentuje si? zawodowo, 
a framerate wycigga 60 soczystych fps-6w i 



dropuje bardzo rzadko, w 
dodatku maskujqc si? motion 
blurem. Obyto si? wi?c bez 
next-genowej rewolueji, jednak 
engine jest okrutnie solidny i 
slina toezy si? niezym u psa 
Pawtowa (otwarte przestrzenie 
robiq wrazenie, podobnie jak 
absolutnie odjechane odbicia w 
karoseriach, no i helikoptery 
pojawiajqce si? w przypadku 
wielu tras pompujq adrenalin? 
do zyl pod wysokim cisnie- 
niem). Najch?tniej poswi?cilbym 
osobny akapit na omowienie 
warstwy audio, jednak taki 
numer nie przejdzie. Wspomn? 
tylko, ze hardcore’owy miks 
muzy z oldschoolowego 
Galaxiana uwazam za 
mistrzostwo swiata. zas dzwi?k 
samolotow grzejqcych silniki 
(trasa na plycie lotniska) potrafi 
przerazic. Ogolnie fani sampli 
z Tekkena poczujq si? 
wniebowzi?ci. Warto tez 

Ogromne pr?dkosci w potqczeniu 
z motion blurem dojq swietny efekt 
wizualny. 



wspomniec o lektorze, czerpiqcym najwi?kszq radoch? z gry, 
jak zwykle zresztq, na kazdym kroku wykrzykujqcym teksty 
dodajqce animuszu. 

Namco zlapato si? za bary z 360-tkq. Ta gra powinna byta 
towarzyszyc launchowi systemu - z pewnosciq rozgrzalaby 
wszelkich pesymistow patrzqcych nieco spode Iba na czwartego 
Quake'a i podobne, napr?dce klecone porty. gdyz skuteeznie 
dziata na wyobrazni? i daje przedsmak tego, co zdolni i uparci 
programisci wykr?cq z prockow 360-tki. Zapewniam, ze gdy Ty 
wycisniesz juz wszystko z RR6 (przeszlo 230 wyscigow!), 
wowczas z przyjemnosciq odpalisz Xbox Live, aby scigac si? z 
maksymalnie 13 wariatami oraz konkurowac w Global Time Attack 
(najlepsze wyniki z catego swiata archiwizowane na serwerze, 
mozna tez downloadowac "ghosty" najlepszych przejazdow) - to 
jest pewniak. Moja petna rekomendaeja! □ 

PS. Niektore tury mozna zdobyc tylko w trybie online i sq one 
pomocne w zaliczeniu kilku tras. 

WERDYKT Hiva 
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ZS/ Swietny, choc momentami przekombinowany, 
stary-nowy Ridge Racer. Zawsze byl i b?dzie cool. 







I A aaltoneny : ) 
1 A predkosc 
| A pure arcade 


▼ wciqz ’nie dla wszystkich 1 

▼ Pac-Man w latajqcym spodku? 



OCENY: 12 GRACZY (SPLITSCREEN), 1-14 GRACZY XBOX LIVE! 
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DO KAZDEGO KLIENTA PODCHODZIMY INDYWIDUALNIE ! 
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ZADZWON | 
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RZETELNY SERWIS! 



moslujosc nssocoAcoi ran 



BLYSKAWICZNA WYSYLKA NA CALA, POLSKqt 

ZAWSZE • ZADZWON i SPRAWDZ! 
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Wreszcie jest. Gra, ktora od poczgtku miata 
stanowic sit? nap?dowg nowego cacka 
Microsoftu. brutalnie wjechata na pierwsze 
miejsca list sprzedazy. Nowy sprz?t plus 
sztandarowa seria developera, ktorej nazwE 
jest wr?cz synonimem grafiki oraz 
gameplayu najwyzszej jakobci. Wszyscy 
. czekali na to. by zobaczyb, jak „Ninjasi” 
k. powitajq nowego X-a i - jak to oni - 
B ^ nie zawiedli nas. Ten 
0 a tytut byt po prostu 
Wy ■jdflBeJr skazany na 
sukces 



Pierwsze. co |uz na 

/ \ starcie wbija w totel, 

to oczywiscie grafika. 
Albo raczej GRAFIKA, bo 
dose powiedziec, ze nawet na 
przeci?tnym, starym TV gra wyglgda 
powalajgco i zwyczajnie deklasuje 
wszystko, co do tej pory stworzono w 
l temacie bijatyk. Tekstury, ilosb 
L szczegotow w tie oraz zastosowane 
I. efekty - po prostu kosmos, i jesli tak 
w. wyglgdajq pierwsze gry na t? 

EL, konsol?, to az boj? si?, co 
mh pokaze nam nowy Ninja 
Bn Gaiden. Po podtgczeniu 
• \ sprz?tu do monitora czeka 

\ nas dodatkowa poreja 
HOM&Xv '*wrazeri wynikajgca z 
■® 1 podbitej rozdzielczo- 

MJHFYi . j sci, natomiast ten, kto 
fi BotLI T ' b?dzie miat okazj? 

zagrac w DoA4 na 
I , \ duzym HDTV... 
n. Wtedy jakosc 
1 1 obrazu bez wysitku 

I II I] i| scina glow? przy 
I 1 1 I I samej d**ie! 

I Rbwnoczesnie 

atakuje niewiarygodna 
K wr?cz animaeja postaci - i 
I to nie tylko ciosow, ale tez 
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z elementami capoeiry (populama postab, chob 
mnie jakob nie przekonata - fani znajq jq juz jako 
Lis? z Xtreme Beach Volleyball). Dodajmy do 
tego ogrom nowych zagrah dla „starej gwardir’ i 
juz wiadomo, ze naprawd? jest kim grac. Z kolei 
areny to nie tylko fenomenalny design i 
przepych grafiezny, lecz rowniez zupetnie 
nowe dla gatunku elementy. A wi?c oprbcz 
znanych juz upadkow z kraw?dzi, schodbw 
oraz obecnych w serii od dawna klasycznych 
bcian, mamy jeszcze nowe, niskie przeszkody 



materiaty. Nieco mniej naturalnie wypadajg 
wlosy i skbra, ale mozna to dostrzec 
wytgcznie na zblizeniach (mangowa, lekko 
nienaturalna stylistyka, ot co). A skoro juz o 
zawodnikach mowa, to trzeba przyznac, ze 
trojka debiutantow rzgdzi - i to ostro! Moim 
osobistym faworytem jest pedatkowaty Eliot 
(choc gtownie dlatego, ze sam obecnie trenuj? 
Xing Yi). Potem mamy Kokoro, czyli 
„kolezank?" Akiry z Virtua Fighter (ten sam styl, 
chob w mniej ascetycznym wydaniu), a w 
koricu La Maripos?, uzywajgcq zapasow 



(jak ptotki, stoly, czy nawet zwierz?tal), ktore 
mozna przeskoczyb, by wyprowadzib 
specjalny atak z powietrza! Genialny pomyst na 
wzbogacenie otoczenia i zarazem systemu, 
gdyz przedwnik postany na takg przeszkod? 
Iqduje po drugiej stronie, gdzie czeka go moeny 
atak lub wredna zgadywanka (przeskakujgcy 
ma sporg przewag? nad zbierajqcym si? z 
gleby). Dodajmy do tego ogromng ilosc 
obiektbw typu naezynia bgdz skrzynki z 
owocami, ktore idg w drobny mak za kazdym 
razem, gdy uderzy w nie postany ciosem 



wszystkich efektow trafieh, ktore w duzym 
stopniu zaprojektowano od nowa! Kosmetycz- 
ne poprawki, jakim w tym aspekeie 
poddawane sg gry Namco i Segi, wypadajg w 
porownaniu po prostu blado i konkurenci Team 
Ninja b?dg musieli sporo nadrobib w temacie, 
zeby nie zostac z tytu. 



Oceniajgc wyglgd postaci, ponownie nalezy 
podkreslic jakosc uzytych tekstur oraz bump 
mapping, ktbre genialnie imitujg konkretne 



Lobby w trybie multiplayer mozna 
itosowoc do nojbardziej thorych 



Pita 
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Goscinnie wys1?puje tez domska wersja 
Master Chiefo z Halo - jesli ktos lubi lego 
typu udziwnienia, to prosz? bardzo... 






system, rozbudowany tryb online oraz bijgcy z tej catosci 
power, ktorego nijak szukac u konkurencji. Dodajmy do tego 
trzy nowe, rewelacyjne postaci i szereg swiezych pomyslow. 

S? tez oczywibcie minusy - mogq draznic „przeszkadzajki" na 
niektbrych arenach (jak np. samochody), niektorzy nigdy tez nie 
zaakceptujg deadowych reversali (choc to juz ich osobisty 
problem). Jednak podczas gdy inni developerzy z wolna 
drepczg do przodu, Team Ninja wykonuje ogromne skoki. 

DoA4 jest ukoronowaniem ich pracy i zastuzenie dzierzy tytut 
najlepiej wyglqdajgcego produktu w swojej klasie. Czy rbwniez 
najbardziej grywalnego? To juz zalezy od tego, co kto lubi, Mam 
jednak pewng rad? - zanim ocenisz, najpierw zagraj. I to nie 
przez pi?c minut, ale przysigdz w Practice, 
cztowieku. tak jak to robisz przy Tekkenie, 
BMHlaijH Virtua Fighter czy Soul Calibur. Rozegraj tez 

■ hiika poietlynkow / dobrym przeciwmkiem. 

H i k I lf-’- /.tody cxlpowiedz sobie na pytame. 

■ i:/v to- g.in'opiay to nie naiczystszy ogieh 

■ A (xtixj.viedz jest prosta Tak prosta. |ak ta 
Hk na pytame czy dla Dead or Alive 4 warto miec 

■ Xboxa 360. □ 



undergroundowa grupa zapalehcbw, 
ktorzy wyciskali z niej pelni? mozliwobci, 
wbrew pogardliwym komentarzom 
„kolegow po fachu”. Po prostu 
pizyjmowano z urz?du, ze DoA to gra 
ladna, efektowna i szalenie pfytka. Nic 
bardziej mylnego, o czym wie kazdy, kto 
poswi?cit choc troche czasu ktbrejkol- 
wiek czfsci. Tym razem jednak sprawy 
mogq przybrad inny obrot - „czworka" 
przynosi szereg powaznych zmian, na 
ktore wszyscy czekali od dawna. I chodzi 
mi oczywibcie o zmiany w systemie. 



z przechwytow oraz specjalnych 
rzutbw. Tak, znowu - wiem. 
Zmiana, jakiej oczekiwatem juz od 
czasow „trbjki", chyba nigdy nie 
nadejdzie, co w sumie... powoli 
przestaje mnie obchodzib. Gra jest 
dobra taka, jaka jest - nie mozna 
napierac bezmyslna wioskq, bo 
zawsze czeka na nas reversal 
(chob teraz znacznie trudniejszy). 
Jesli jednak atakuj^cy przewidzi 
ch?c kontry i ukarze jq rzutem... 



zawodnik. Wszystko to wypada 
bardzo plastycznie, a catosciowy 
efekt, jaki wywotujq areny swoim 
designem, pi?trowg architekturg 
oraz iloscig rozmaitych smaczkow, 
jest - jak zawsze w przypadku 
nowego DoA - zwyczajnie 
piorunujqcy. OK, a wi?c od strony 
technicznej nowa gra Team Ninja 
wymiata, ale tego po prostu nalezato 
si? spodziewac. Teraz jednak 
zapnijcie pasy, bo przy tym, co 
goscie zrobili na poziomie 
rozgrywki, cata reszta jest tylko 
wisienkg na szczycie tortu. 



A tych jest po prostu multum, dlatego 
wymieni? tylko te najwazniejsze. Po 
pierwsze, zachowano rozdzielenie 
przechwytu na r?ce/nogi dla sredniej 
wysokosci (wprowadzone po raz 
pierwszy w DoA: Ultimate). Nie musz? 
chyba mowib, jak utrudnia to przechwy- 
tywanie oraz jak wzrasta wartosc 
kopniakow na korpus. Po drugie, 
okienko reversala ponownie 
zmniejszono, a takze uniemozliwiono 
szybkie wklepywanie go raz za razem, 
kiedy postab otrzymuje ciosy. Dalej, 
otrzymalibmy ucieczki ze stunow a la 
Virtua Fighter (wymagajgce szybkiego 
naciskania kierunkbw i klawiszy) oraz 
ciosy typu „sabaki” (neutralizujgce 
okreblone uderzenia przeciwnika). 
Schylenia i przeskoki (czyli tzw. 

„crushe") Dead or Alive mial lata przed 
Tekkenem i spbtkq, wipe nie ma si? 
czym podniecac, natomiast wreszeie 
wprowadzono porz^dne okizeme (czyli 
ataki na lezgeego), ktore czyni zaleganie 
na deskach bardzo, ale to bardzo 
ryzykowng spraw?. Nie mozna tez 
zapomnieb o nowych rzutach (tzw. 
offensive hold), ktbre potrafiq zlapab 
\ przeciwnika nawet podczas 
\ wykonywania ciosu. Do tego 
. wszystkiego dodajmy dwa poziomy 
stuna (przy tym powazniejszym 
wybitki posylajq wyzej w powietrze, 
oczywiscie na bardziej mordereze 
juggle) oraz zlagodzony system bcian 
(nawet Iqdujgc na murku mozna si? 
bronib, inaezej niz w DoA3, gdzie 
^ciana oznaczala zawsze pot?zne, 
gwarantowane combo). Jest tego 
oczywibcie znacznie wi?cej, jednak 
wnioski mozna wyciqgnab juz teraz - 
system zostal gruntownie odbwiezony 
i „pogt?biony H , co czub po prostu na 
kazdym kroku! Zmienila si? tez w 
duzym stopniu karalnobb ciosbw, tak 
wi?c niegdys bezpieczne uderzenia 
trzeba stosowab rozwaznie, gdyz 
cena za blok potrafi byb bardzo stona. 
S? tw oczywibcie minusy I tu na 
mybli mam brak wyrwah 



DoA od zawsze mial dobb 
specyficzn? grup? fanow. Zaliczalo 
si? do niej sporo „przeci?tnych" 
uzytkownikbw (czerpigcych po 
prostu radosb z pykania „ot tak 
sobie”) oraz niewielka liczebnie, 



Wykononie wody oraz jakosc innych rozmaitych 
efektow zwyaajnie wgniata w ziemi?. 



Ha, kazdy fan „Deada" wie, ze nie 
ma nic bardziej bolesnego niz ^ii- 
counter throw”. I tu koto si? zamyka 
- zarbwno w ataku, jak i w obronie 
trzeba ruszyb glowg, nie mozna 
polegab na jednej i tej samej 
rzeezy dziesi?b razy z rz?du. 
Dlatego wtabnie rozgrywka w DoA 
nie kr?ci si? - jak w innych grach - 
wokbl trzech akcji na krzyz. Tu 
ciggle dzieje si? cos nowego i z 
kazdej sytuacji jest jakies wyjbcie. 



Reasumujqc, gameplay w DoA4 
jest po prostu fantastyezny i kazdy 
znajdzie w nim cob dla siebie. Jest 
cob dla fanbw zgadywanek, 
unikbw i „czarowania" dystansem, 
jak rbwniez pot?znych juggli. A 
propos tych ostatnich - mamy tu 
wszystko, od probciutkich serii, az 
po bardzo wymagajgce, dlugie 
floatingi z przejsciami do postaw i 
naprawd? trudnymi sekwenejami 
ciosbw. Jest wi?c nad czym 
siedzieb, nie ma co do tego cienia 



wqtpliwobci. Zdecydowanie, DoA4 



to najwi?kszy sukces w dziejach 
serii i ma szans? zdobyb o wiele 
szerszq popularnobb, niz 
poprzednie odslony. 



Nie da si? wi?c zaprzeczyb, ze 
najnowsza cz?bb Dead or Alive to 
po prostu nowa jakobb pod 
kazdym wzgl?dem. Niesamowita 

prezeneja, niewiarygodna. wr?cz 
jakobb animaeji zawodnikow, 
gruntownie przemodelowany 



▲ spore zmiany w rozgrywee 
A rozbudowany tryb online 



A genlalna prezeneja 



zwarta cze 



wreszeie uderzvla. ft nokautuie szvliKo i liezliole 
snie - wreszeie jest powod, zeby hupic Xboxa 360! 



Jakis czas temu pisalismy, ze 
jest szansa na film "Dead or 
Alive". Otbz to juz oficjalne - 
kinowy obraz pojawi si? 25 
sierpnia 2006. Jednak 
zachowajcie zimng krew - na 
razie nie zapowiada si? nic 
ciekawego. Rezyserem tego 
dziela zostal Corey Yuen, facet 
majgcy na koncie kilkanascie 
filmow akcji z Hongkongu oraz 
doswiadezenie jako pomocnik 
rezysera przy “The One" oraz 
"Pocalunku smoka". 
Scenariuszem zaj?ly si? totalne 
zottodzioby, a obsada nie wrbzy 
wiele dobrego. Jedynie grajaca 
Katsumi Devon Aoki (Miho z ..Sin 
City”), mozna okreslic jako znan? 
aktork?. Reszt? obsady mozecie 
zobaczyc na zal?czonym zdj?ciu. 
Z tym filmem moze byb roznie. □ 
[dzujo] 



Nowa jakosc pod kazdym wzglgdem. Gralika lo jedno. 
ale grywalnosc i nowy system zabijaja na miejscu. 










Gdybym miat wskazad 



Kasumi to kobieta, ktora 
stanowczo wie, czego 
oczekuje od zycia. Gdy w 
tajemniczych okoliczno- 
sciach ginle jej brat, nie boi 
si? opuscic swojego klanu, 
przez co naraza si? na 
zemst? bezwzgl?dnych 
ninja. W doskonaly sposdb 
opanowata rdzne sztuki 
walki, a poziomem 
umie]?tnosci dorownuje jej 
wylgcznie siostra (Ayane). 
Determinacj? slychac 
rdwniez w jej czarujqcym 
giosie. Kasumi nosi si? 
dodc nowoczesnie, bo 
zamiast tradycyjnego stroju 
ninja korzystazduzo 
bardziej zwiewnych 
wdzianek. 



jakq dotychczas 
wykreowano na potrzeby 
gry wideo, to wymienitbym 
wlasnie Reiko, Stanowi ona 
udelesnienie kobiecosci i 
naturalnego pi?kna. Jest 
delikatna, cudownie 
usmiechni?ta i zgrabna. 
Interesuje si? motoryzacjg, 
a jej najwi?kszym 
marzeniem jest zostac 
astronautkq. O jej ciepitym 
usf>osobieniu dwiadczy 
mitosb do zwierzqt - w 
wolnych chwilach lubi 
wyprowadzac ukocbanego 
psiaka na spacer. Interesuje 
si? sportem, a najbardziej , 
lubi plywac. / 



"pozyczonymi" od 
napotkanychosob 
przedmiotami. Jest bardzo 
opiekuncza, o czym 
swiadczy jej siostrzany 
wr?cz stosunek do Yuny i 
pomoc podczas wyprawy 
w celu odnalezienia Tidusa. 
Jest wiecznie udmiechni?tq 
optymistk? i nigdy nie daje 
za wygranq. Swoim 
ujmujacym cbarakterem 
szybko zdobyla nalezne jej 
mlejsce w sercach Graczy. 



Ch?c zysku przetamuje wszelkie opory branzy, zas 
spora liczba potencjalnych odbiorcdw sprawia, iz 
stoimy przed prawdziwa, rozowa rewolucia... 

cztowieka. Ludzie zacz?li rozmawiad 

na temat erotyki w mediach, zmienita si? moda (miejsce ciasnych gorsetow i dtugich sukien zaj?iy minispddniczki i 
obcisle kostiumy kqpielowe). Kolejnym medium, ktdre przecbodzi seksualng rewolucj?, sg gry wideo. W koricu 
przestano uwazad je za dziednng rozrywk?, zad socjologiczne badania ujawnity, ze korzysta z nich rdwniez znaczny 
odsetek doroslych osdb. Ubiegty rok byt niewgtpliwie okresem pytart o obecnodd erotyki we wspdtczesnych grach 
wideo. Biezgce 1 2 miesi?cy najprawdopodobniej przyniesie wiele odpowiedzi. Stopniowe "rdzowienie" gier stanowi 
naturalng kolej rozwoju branzy elektronicznej rozrywki, szukajacej nowych sposobdw zbytu. Jedno jest pewne: kwestia 
seksu w grach stanowi wielkie wyzwanie dla developerdw, kt6rzy staraja si? ustosunkowad do nowego trendu. Seks byd 
moze jest jedna z podstawowych funkcji cztowieka, ale jednak podchodzimy do niego zupetnie inaczej, niz ma to miejsce 
w swiecie zwierzat. Wiemy, ze zwiazane z nim sa rdzne czynniki, zardwno fizyczne, jak i emocjonalne. Przetozenie 
tego deiikatnego tematu na grunt gier nie jest wi?c sprawa prosta. Afery w Stanach Z|ednoczonych sa dowodem na to, 
ze pikantne sceny nadal powoduja sporo kontrowersji. Nie zapominajmy jednak, ze niecate pdt wieku temu uwazano, 
ze taniec jest ztem (zad osoby tariczgce "opanowane sa przez nieczyste sity“). Dzis bawienie si? na parkiecie 
uwaza si? za przyjemna i rekreacyjna czynnodd. Twdrcy gier wychodza poza normy spotecznego tabu, spetniajac 
oczekiwania odbiorcdw, ktdrzy pragna gier znajdujacych si? 'blizej zycia”. Erotyka emanuje z oktadek poczytnych 
magazyndw, w telewizyjnej ramdwce pojawiaja si? odwazne filmy, zad nikogo juz nie dziwia wyuzdane reklamy 
o pikantnej tredci, jakie obejrzed mozna po godzinie 23 w telewizji. Ba! Nawet bzduma reklama szamponu do 
wiosow nie ucieka w dzisiejszych czasdw od odrobiny pikanterii (na pdt rozebrana modelka lub dwuznaczny 
ksztatt butelki). Branza elektronicznej rozrywki dtugo byta "na cenzurowanym", a gry kojarzyty si? z forma 
zabawy, przeznaczona dla mtodych odbiorcdw. Cz?sto z erotyki rezygnowali tez sami twdrcy gier, obawiajac 
si? niekorzystnej klasyfikacji (kategoria AO cechuje tytuty tylko dla dorostych, ktdre nie sa dystrybuowane 
przez cz?dd populamych na Zachodzie sieci handlowych, jak Walmart czy Best Buy). Ch?d zysku jednak 
przetamata wszelkie opory, zad spora liczba potencjalnych odbiorcdw sprawia, ze rozpocz?ta si? 
prawdziwa, rozowa rewolucja... 



? nawet w kultowej grze Final 
antasy VII (Don Comeo i jego dziewczynki 
czy podejrzana sitownia z muskulamymi 
panami). Brave Fencer Musashi na PSoneto 
rdwniez pierwsza znana gra na europejskim 
rynku, gdzie w zartobliwy sposdb ukazana 
zostata postad geja (Scibe Shanky). Sg to 
dobre przyktady inteligentnego wykorzystania 
erotyki w celu stworzenia subtelnej gry emocji. 
co zbliza bardziej grajgcego do wydarzert na 
ekranie. Osobidcie opowiadam si? za 
wprowadzeniem lekkich wgtkdw o zabarwieniu 
erotycznym, podkredlajgcym zwigzek 
emocjonalny pomi?dzy dwdjkg bohaterdw. 
Sceny pozbawionego finezji "bzykania" oferuje 
pierwszy lepszy, dost?pny w kazdej 
wypozyczalni film pomo, a przeciez nie o to 
chodzi, prawda? Nawet w hollywoodzkich 
filmach sceny erotyczne sg cz?sto 
ograniczane, gdyz zbytnie pdjdcie w 
dostownodd zabija klimat. Kluczem do sukcesu 
seksu w grach wideo moze byd rubaszny 
humor. , 



wykorzystano mozliwodci, jakie daje 
g| "anatomiczny" ksztatt joysticka. Nowe gry 
stanowity rownoczednie najwipksza zmor? 
populamych kontrolerdw, zad podekscyto- 
wani Gracze kierujgc si? "uniesieniem 
chwili” tamali nieprzyzwyczajone do 
podobnych obdgzed drgzki. Animowane 
sceny zlozone z kilku klatek odtwarzane 
byty z pr?dkodcig rdwng machaniu 
joystickiem, nadladujgc "mechanik?" 
stosunku seksualnego. Miato to swdj urok, 
kiedy czekato si? z wypiekami na twarzy 
przez par? minut, by wczytad gr? z kasety i 
pokazad koledze z podwdrka, jak to z tymi 
"pszczdtkami i kwiatkami" jest w 
rzeczywistodci. Rdwnie populame byty 
rdznego rodzaju pokery, oparte na 
digitalizowanych zdj?ciach modelek. 
Pomydlnerozdaniapozwalafypozbawic 
32 Panie poszczegdlnych cz?dci ubrania, 



OSMIOBITOWA EROTYKA 

Pierwsze gierki erotyczne pojawity si? juz w 
czasach komputerdw 8-bitowych, gdy na 
rynku prym wiodty systemy Spectrum, Atari 
2600 i Commodore 64. Zacz?to si? od 
prostych przerdbek znanych gier, jak 
erotyczny tetris, wariacje stynnego Ponga 
czy mdj osobisty rodzynek - erotyczna 
wersja Space Invaders (Space Pussies) 



z najeidicami wylatujgcymi ze statku 
kosmicznego w ksztatcie... rozkraczonych 
kobiecych ndg (Space Pussies; Atari). 

Sporo kontrowersji wzbudzita rdwniez gra 
Custer's Revenge, wydana u szczytu 
populamodci konsoli Atari (sceny 
wykorzystywania Indianek). Pdiniej w grach 



az w kortcu rozpikselowa- 
ne pi?knodci pokazywaty 
si? w catej okazatodci. 



Ogromnym wzi?ciem 
cieszyta si? gra 
firmowana nazwiskiem 
piosenkarki Samanthy 
Fox. Na amatordw 
j?zykdw obcych czekaty 



quizy, jak Dr. Ruth's 
Computer Game of 
Good Sex. Wdrdd pozycji 
o zabarwieniu erotycznym 
pojawito si? rdwniez kilka 
prostych symulatorow 
(kilka z nich miato 
oddawad pewng czynnodd, 
odktdrejpodobno 
"wyrastajg wtosy na 
r?kach"). Rdwnie 
populame okazaty si? byd 
gry przygodowe, 



a w szczegdlnosci seria Leisure Suit 
Larry, przedstawiajgca losy 
notorycznego podrywacza, ktdry 
wplgtuje si? w kolejne problemy z 
napotkanymi kobietami. Prekursor 
serii zadebiutowat jeszcze na 
komputerach Apple il jako gra 
tekstowa (Softpom), na ktdrej oparto 
fabut? Leisure Suit Larry dla 
komputerdw PC. Sierra jasno 
nakredlita fabut? gier, ktdre kr?city si? 
nieodmiennie wokdt tozka i 
zapraszania do niego przedstawide- 
lek ptci pi?knej. Nie byto to 
oczywidcie proste, bo w kolejnych 
odcinkach serii trzeba si? byto nad 
tym solidnie napracowad. O 
populamodci serii dwiadczy fakt, ze 
ostatecznie Larry zaw?drowat 
rdwniez na konsole (Magma Cum 
Laude). 

EWOLUCJA GIER 

Gry wideo znacznie ewoluowaly od 
czasdw, gdy postacie na ekranie 
stanowity zbitek rdznokolorowych 
pikseli. Bardziej fizyczna strona 
okazywania uczuciowodci w kodcu 
dostata zielone dwiatetko, co widad 
byto chodby w romantycznej scenie 



1. Reiko (Ridge 
Racer Type 4) 



pocatunku z Final Fantasy X czy 
niezapomnianych scenach z 
udziatem Squalla i Rinoy w VIII 
odstonie serii. Pami?tacie moze 
seen? z Metal Gear Solid i 
op?tang przez Psycho Mantisa 
Meryl? Widzielidmy jg bez spodni. 
Jej specyficzny chdd i glos 
sprawial piorunujqce wrazenie, 
trafiajgc idealnie w "pozqdliwe" 
rejony naszej poddwiadomodci. 

Akcenty o zabarwieniu seksualnym 



2. Kasumi 
(Dead Or Alive 4) 



To wladnie tytuty utrzymane w lekkim 
klimacie, jak Leisure Suit Larry: Magma 
Cum Laude, potrafiq zaangazowad ludzi do 
zabawy bez niepotrzebnego szokowania. Wiele 
osdb narzekato na ten tytut z powodu kiepskiej 
grywalnosci, ale z drugiej strony chwali si? go 
za humorystyezne podejdcie i dwietne gagi, 
ktdre przyciqgaty do tej gry na dtuzszq chwil?. 
Istnieje kilka znanych gier z wqtkami 
erotyeznymi, ktdre byty autentyeznie 
dmieszne, ale kulejqce pod wzgl?dem 
wykonania. Z drugiej strony piowstato rdwniez 
wiele powaznie traktujqcych temat seksu 
tytutdw, o ktdrych nikt juz nie pami?ta. To 
dwiadczy wladnie o tym, ze ludzie nie pragnq 
dostownodd. Humor sprzedaje erotyk? 
rdwniez na japoriskim rynku. Czyzby wtasnie 
chwytliwy doweip stanowit najlepszy sposdb 
na promowanie tego typu produkcji? 

TRZY WYMIARY SEKSU 

Gry erotyczne wraz z rozwojem technologii 
szybko przeszty w trzeci wymiar, zmierzajqc 
w stron? fotorealizmu. Kontrowersyjny temat 
stat si? idealnym rozwiqzaniem dla niszowych 
deweloperdw, ktdrzy zacz?li tworzyd 
"interaktywne porno". W t? stron? poszta firma 
Thrixxx, ktdra zrobita z mydlq o PC gry 
3dSexVilla i 3dSlut. Ujawnia si? tu nowy 
sposdb na tatwy zarobek - przez wykorzysta- 
nie Intemetu i mozliwodd kupowania dodatkow. 



3. Rikku (Final 
Fantasy X, X-2) 

Rikku jest przedstawicielk? 
starozytnego plemienia Al 
Bhed. Pi?kna. zielonooka 
dziewezyna potrafi 
sprawng r?k? w 
okamgnieniu wypetnid 














5. GTA: SAN 
ANDREAS 



Witamy realizm, kt6ry sprawia, ze najbardziej 
psotne mysli twbrcbw gier zostana wkrotce 
wclelone w zycie. 

JAK SPRZEDAC 
KOTA W WORKU? 

Seks znakomicie potrafi sprzedac kiepskie 
produkcje filmowe, a poslugiwanie si? 
erotycznymi aluzjami stanowi staly element akcji 
marketingowych wielu firm, lie osob z m?skiego 
grona Czytelnikow PE jest w stanie odwrocic 
glow?, widzqc na ulicy plakat pon?tnej modelki, 
reklamujgcej nowa kolekcj? bielizny jednej z 
czotowych na rynku firm odziezowych? 
Perfekcyjne ciato. opadajace na ramiona dtugie 
wlosy w kolorze blond oraz podkreslajgca 
wydatny biust bielizna wfiglamym, czerwonym 
kolorze. Nic dziwnego, ze pozniej w gazetach 
wspomina si? o wypadkach samochodowych 
spowodowanych przez kierowcbw, ktorzy za 
bardzo zagapili si? na pobocze. Pierwsze proby 
"zrbzowienia" gier wideo podejmowane byty juz 
wczedniej, ale ostatnio po raz pierwszy w historii 
branza zdecydowala si? idd w doslownosc. 
Oglgdanie monstrualnego biustu Lary Croft przez 
ubranie bylo tylko zdobyciem pierwszej bazy - 
teraz nadchodzi czas szerzej zakrojonych 
rozbieranek. W ubieglym roku mielismy do 
czynienia z pierwszymi przejawami nowego 
trendu. 

Weimy 
Playboy: The 
Mansion, tytut 
wykorzystujgcy 

chwytliwa 
licencj? 
populamego 
miesi?cznika 
dla panbw. Mamy w nim ponad 700 pikantnych 
animacji w gtownej grze i dodatkowych 50 uj?b 
pojawiajacych si? w sesjach zdj?ciowych (w tym 



posrednim mi?dzy fotorealizmem a 
.kreskbwkowoScia”, Wirtualne panienki 
szybko pozbywajg si? gory stroju. kiedy 
dolnych partii data kochankowie nie 
odslaniajg nawet w trakcie ostrzejszych 
seen. Cenzura nadal obowigzuje, przez co 
erotyzm Playboya potraktowany jest po 
macoszemu i nie do kohea powaznie 
(tozkowe smichy-chichy, co w przypadku 
tytutu dla osob peinoletnich si? nie 
sprawdza, bo wi?cej zobaezyd mozna juz 



grac 



o 



1 2 animacji dotyczqcych seksu). Autorzy wrzucili 
do gry rdwniez duza ilosd oktadek magazynow 
oraz fotografii najsfynniejszych playmates. Przed 
kontrowersjami autorzy ochronili si? w sprytny 
sposob, utrzymujgc gr? w humorystyeznym stylu 



w komercyjnych stacjach telewizyjnych po 
godzinie 20). Szlak jednak zostai przetarty, 
a sfynna firma zapowiada kolejny krok w 
kwestii wirlualnej erotyki. 'Wydanie 

Playboya spotkalo si? z 
entuzjastycznym przyj?ciem, 
w zwiqzku z czym dostarezymy Graczom 
jeszcze wi?cej zabawy" - powiedziala 
Sarah Haney z Playboy Enterprises. Glodno 
w ubieglym roku bylo rdwniez o tytule, ktory 
w przewrotny sposdb uezy popelniania 
siedmiu grzechow gtownych - skuteeznie, 
bo praktyeznie. 7 Sins zawiera mas? 
goracych seen tozkowych, ale nie 
przekraeza pewnych granic. Pieszczoty 
wirtualnych partnerow odbywajg si? w 
bieliznie, co daje bezpieczne pozory cnoty. 
Co jest zabawne, bohater wlecze do tdzka 
caly tabun kochanek (rowniez kochankdwl), 
ale wszystko odbywa si? skromnie i z 
rozsgdnym dystansem. Autorzy si?gn?li 
rowniez po aluzje do znanych filmow i 
ksigiek, co sprawito, ze 7 Sins nie zawodzi 
rowniez od humorystyeznej strony. Bez 
komentarza pozostawmy potnagie kobiety 
przenikajace przez tapezan oraz znikajace 
w dcianach kohezyny. Pod wzgl?dem 
technicznym gra firmy Monte Cristo nie 
rdzni si? bardzo od wspomnianego 
wczeSniej Larry’ego. Seks okazal si? byd 
tez doskonatym sposobem na wypromowa- 
nie gry, konkurujgcej ze stynna seri? 
firmowana nazwiskiem Tony Hawka - BMX 
XXX. Programed z Axis zafundowali nam 
dynamiezng jazd?, efektowne triki, a 
wszystko w bardzo hardcorowej oprawie. 

T ryby gry polegajace na wzajemnym biciu 
rekorddw ("Strip Challenge" - 



1. BLOODRAYNE 2 

Bohaterka giy jest w polowie 
wampirzyeg, przez co musi do swojej 
diety wlaczyc krwiste danla. Autorzy w 
znakomity sposob rozwigzali kwestie 
'karmienia" Rayne. Dziewczyna oplata 
nogami swojg ofiar?, po czym pozostajgc I 
tej wymownej pozie, wbija kty w szyj? | 
ofiary. Bez komentarza pozostawiam 
fakt.zeseksowna bohaterka jest polnaga, I 
nie liczqc podkreslajacego jej walory 
lateksowego wdzianka. Wdzi?kom Rayne poddal si? nieslawny 
rezyser Uwe Boll, kr?cgc kinowg adaptacj? tej produkeji. Rezyser 
rozwinql tarn "przeslanie gry", wprowadzajqc doSd Smialg seen? 
erotyezna z udzialem rozebranej od pasa w gor? Kristianny Loken. 
Rayne stala si? r6wniez bohaterka jednego z wydart magazynu 
Playboy, gdzie zaprezentowafa swoje wdzi?ki (wymiary 36-22-36) 
jako pierwsza w historii wirtualna modelka. 



2. FEAR EFFECT 2: 

RETRO HELIX 

Populama gra z czas6w swietnosci 
PSone w wymowny sposob 
podkreslila bliskie wi?zi mi?dzy 
dwiema kobietami. Jak 
wiadomo, obdarzajqce si? 
wzajemnymi uczuciami panie 
stanowig bardzo ch?tnie 
ogl?danq przez panbw 
konfiguracj?. Faktten perfidnie 
wykorzystala firma Eidos, wykorzystujgc najnizsze instynkty 
m?skiej cz?§ci Graczy. Rain i Hanna pozostaly w mojej pami?ci do 
dzisiaj dzi?ki pami?tnej scenie wzajemnego “masazu”. 
Kontrowersje wzbudzal rowniez reklamuj?cy gr? plakat z udzialem 
'gorqcego" duetu, ktbry szybko zostat wycofany z obiegu. 

3. MAX PAYNE 2: 

THE FALL OF 
MAX PAYNE 

Zwykle erotyezne momenty w 
grach wideo wrzucane sq bez 
ladu i skladu, ale niewgtpliwie 
pamiptna scena spotkania Maxa z Mona | 

Sax stanowi pasujqcy do klimatu gry 
element. Dwie calkowicie zagubione 
osoby w kortcu spotykaj? si? razem i 
mimo rozgrywajqcego si? wokot nich 
chaosu znajdujq chwil? zapomnienia w 
miloSci. Niestety, musz? Was 
rozczarowad - autorzy nie pomysleli o 
wykorzystaniu trybu bullet time rowniez w sypialni.Sporo 
zamieszania wzbudzila rowniez "erotyezna zabawka", jakg mozna 
bylo dostrzec uzywajgc snajperskiej lunety. Zabawny napis (Peace 
Make’a) podkredlit iartobllwy charakter tego easter egga. 

4. FAHRENHEIT 

Najlepsza gra przygodowa 
roku 2006 w znakomity 
sposob wplata erotyezne 
w?tki w calodd fabulamq. Jak | 
twierdza. sami autorzy. mialo 
to podkreslid dramatyezny 
charakter ich produkeji. W 
Fahrenheit mamy do czynienia z dwiema scenami erotycznymi z 
udzialem bohatera, ktbry najpierw sp?dza upojne chwil? ze swojq 
byl? dziewczyng, by pbiniej ogrzad swoje zzi?bni?te cialo w 
wagonie kolejowym z udzialem kolejnej partnerki. Wsrdd 
dost?pnych w grze dodatkow znajduje si? rdwniez opcjonalna 
scenka z udzialem jednej z wiodgcych postaci (czamoskdrego 
detektywa) i wykonuj?cej dla niego erotyezny taniec partnerki. 



"Nie ma co ptakad nad rozlanq 
kaw?" - mdgtby stwierdzid 
kazdy milosnik gier wideo. 

Odmiennego zdania byli jednak 
amerykabscy politycy, ktorzy 
rozdmuchali na caly swiat 
afer? zwiqzana ze slynnym 
modem "Hot Cofee", 
otwierajqcym dost?p do 

erotycznych mini-gierek w slynnej grze Rockstar. Najwyrainiej ni 
rozumieli subtelnobci idei poszukiwania prawdziwej milosci przez 
gldwnego bohatera (z udzialem kilku kobiet, przy wykorzystaniu 
rdznych pozycji). Czemu CJ wyrazajgc uczucia do swoich 
partnerek nie mial czasu nawet sciqgn?d spodni - pozostaje do 



stanowid erotyezne odpowiedniki 
dzisiejszyeh MMORPG. Gry stajq 
si? coraz doskonalsze, a grafika 
bardzo realistyezna. To tylko 
kwestia czasu, az podobne 
produkcje erotyezne pojawig si? na 
konsolach. W koncu w Japonii ten 
rynek juz dawno rozkwitl za spraw? 
wielu "gorqcych" tytuldw, ktore nie 
opuszczaja granic Kraju Kwitnqcej 
Wisni. Symulatory randkowe z 
intryguj?cymi zakoriczeniami 
wieezoru, interaktywne filmy, 
symulatory wirtualnego seksu. 

Tytuty na modi? Dead od Alive 
Xtreme Beach Volleyball 

przecieraja powoli szlaki w USA i 
Europie. Mowity o tym juz reklamy 
samej gry, ktore dawaly jasno do 
zrozumienia, ze autorom 
bynajmniej nie chodzilo o 
promowanie sportu. Pelna wersja 
gry sprawila, ze pozbylidmy si? juz 
wqtpliwosci. Erotyka jest 
wszechobecna w grach z serii 



5. Ivy ^ ! 

(Soul Calibur) ^ 

Izabella urodzila si? w •> 
Londynie i wychowana V 

zostala przez przybranego ’ X' 

ojca.hrabiegoValentinea. 

Jest wysok?. srebrzysto- * 

wlosa kobietq, ktora uwielbia V • 



‘•Za odpowiedni? oplatq tworcy 
pozwalaja na sciqganie z Sieci 
rdznych pikantnych dodatkdw 
umilaj^cych zabaw?. Z mydl? o 
amatorach japortskiej animaqi 
stworzono gr? Hentai 3D, 
pozwalaja.ca na rozkoszowanie si? 
widokiem animkowych kobiet. 



W tym roku ukaz? si? dwie kolejne 
sieciowe (Naughty America, 



Outlaw (Outlaw Golf, Outlaw 
Volleyball), gdzie niesmaezne 
sceny s^ na porzqdku dziennym 
(oktadanie pejezem, sadomasochi- 
styezne wdzianka bohaterow itd.) 
Cienia ztudzen nie pozostawia 
rdwniez Microsoft, ktory jasno 
wypowiedziat si?, ze zamierza 
wychodzid naprzeciw oczekiwa- 
niom starszyeh Graczy, tworzqc 
dojrzale i odwazne produkcje. 



Edge, Cervantesade 
Leon. / 



nosicsi?wpurpurze. 
Zdecydowanie ma 
dominujacy charakter, co 
widac pojej kostiumach, 
nasuwajacych bardzo 
konkretne skojarzenia w 
polaczeniu z dzierzacym 
przez ni?wr?ku 
pejezem, Crazy nad nia 
przeklenstworodzinne. I 
gdyz jest cork? / 

poprzedniegowiasci- / 
ciela miecza Soul / 



4. Rinoa (Final 
Fantasy vlll) 



Rinoa to przepi?kna 
laska o czaruj?cym 
usmiechu. Jest 



optymistka. ktora bardzo 
otwarcle mowi o swoich 
uczuciach. Cz?sto dziala 
impulsywnie. nie mySlac 
wtedy o konsekwen- 
cjach. Jest charyzma- 
tyczna przywodczynia 
grupy rebeliantow 
walczaca z hegemonia T 
armii Galbadian (jej I 
ojeiee jest tarn I 

generaleml). Kieruja nia 
silne emoeje. dzipki 
czemu jest bardzie] 
ludzka. a poza tym co tu 
duzo mowid - niezte z 



niej ciacho:). 



Pita 










■ Nina Williams 



naleznejejmiejsce. 



I Max Payne 2, poprawiono 
grg Britney’s Dance 
Beat (Spears zaczgla 
tariczyc bez koszulki), a 
juz prawdziwe rekordy 



rozbieranych modyfikacji 
do gry Elder Scrolls III: 
Morrowind. Przed ponad 
rokiem giosno bylo o 
patchu do wspomnianej 
wczedniej siatkowki plazowej, DO A Xtreme 



miesigcznik dla mgzczyzn, Playboy. Pod koniec 2004 ro 
pojawil sig specjalny material zdjgciowy prezentujgcy 
/ populame kobiety zeswiatag 



seksownych | 
"umownych 



WOJOWNICZE 

KOBIETY 



SEX W GRACH 



■ Joanna Dark 



transportowaniu prostytutek oraz pikantne. 
wynagradzajgce starania Gracza filmiki z 
rozebranymi panienkami. Gra zostata 
szybko zakazana m.in. w Australii, zas 
autorzy otrzymali kilka pozwdw sgdowych 
(w tym od Dave'a Mirry o plagiat 
pomystow), ale ostatecznie odniesli spory 
sukces finansowy. 

Warto tu wspomnied rdwniez o 
zeszlorocznej grze akcji, Darkwatch, gdzie 
dochodzi do erotycznej sytuacji pomigdzy 
bohaterem gry (Jericho) a seksowng 
brunetkg. Odglosow namigtnodci wampira i 
mrocznej kobiety nie zdotata zagluszyd 
nawet burza z piorunami. Podobno tytul 
osiggngt swietne wyniki sprzedazy. 

SEKS W OCZACH DEVE- 
LOPEROW GIER WIDEO 

"Gry wideo stajg si? jedng z naczelnych 
gafgzi wspolczesnej rozrywki. Przyciagaja 
one przed ekran setki milionow Graczy z 
calego swiata. Jako ze stanowia one 
ekspresywne medium, powinny oddawad 
kazdy aspekt ludzkiej egzystencji. Takze 
kwestig zycia erotycznego" - stwierdzono 
podczas ubieglorocznej konferencji 
developerdw w Montrealu. Wszyscy twdrcy 
gier sg w jednej kwestii zgodni. Kwestia 
seksu jest na tyle skomplikowana, ze nie 
mozna jej rozwigzad przez przyporzgdko- 
wywanie kilku ruchdw do przyciskdw na 
padzie, jak to zrobili tworcy nieslawnego 



| Wdniach 8-9 czerwca 2006 
r. odbgdzie si? kolejna 
konferencja, podwigcona 
wykorzystaniu biznesowego potencjalu erotyki 
we wspotczesnych grach wideo. Uczestnicy 
maja debatowac nad projektowaniem i 
tworzeniem tytutdw, w ktorych erotyka bgdzie 
stanowid jeden z naczelnych elementdw, w tym 
rozwoju nowego gatunku MMOEG (sieciowych 
gier erotycznych). Poruszona zostanie rbwniez 
kwestia nowych, skutecznych sposobdw 
dystrybucji gier ze wspomnianej powyzej 
kategorii AO. Trudno byd zaskoczonym, 
obserwujgc postgpowanie developerow. W 
kortcu ci sami ludzie zatrudniajg na potrzeby 
targdw pigkne hostessy (tzw. booth babes) w 
celu reklamowania swoich produktdw. Kto w 
dwietle tych faktow zaprzeczy, ze seks nie 
sprzedajegier? 

POMYStOWI GRACZE 

H ^ Jak si? tez 

l I niekoniecznie 

otymtworzone 

przez niezalezne osoby modyfikacje gier. 
Wszyscy mdwig ostatnio o "Hot Cofee", a 
przeciez pierwszy tego typu patch powstal juz z 
mydlg o pierwszej czgdci Tomb Raidera (tzw. 
Nude Raider). 

Szybko rozebrano tez Alyx z gry Half-Life 2, 
Kate Archer z No One Lives Forever, 
"ulepszono" The Sims 2, rozebrano panienki z 
Dead or Alive 2, pozbawiono ubrania Mong z 



faktem i surowo zabronif rozpowszechciania tego 
pliku. No bo jakze to mozna rozbierad “materiaf", 
ktdry ma ptacowad na wyobraznig Gracza, ktdry 
jedyne co, moze rozbierad panienki w wyobraini. 



zabawki 
1 erotyczne do 
wykorzystania z konsolg i niektdrymi grami. W 
Intemecie znaleid mozemy m.in. szczegotowe 
projekty modyfikacji padow do Xboxa i PlayStation, 
ktdre zmieniajg kontrolery w erotyczne zabawki. 
Swego czasu oficjalnie ukazaf si? rdwniez 
specjalny kontrolerdo gry REZ (Dreamcast, PS2), 
kt6ry stanowit intrygujgcg propozycjg 
wieloosobowej rozrywki dla par, angazujgc przed 



Srii^smcH 

1. LUIGI (SUPER MARIO BROS) 

Stynny chudzielec ujawnil swoje preferencje juz w Super 
Smash Bros Melee, gdzie wystgpil w czerwonych 
spodenkach, rdzowej czapce i szalowej koszuli. Koles w 
ogdle nie potrafi sig zachowad jak mgzczyzna! W Luigi's 
Mansion idzie trzgsgc portkami przez 
opuszczone domostwo jak pierwsza lepsza 
panienka, bojgc sig kazdego szmeru i wlasnego 
cienia! Ciggle piszczy i jgczy! Jesli made 
jeszcze jakied wgtpliwosci, przypomnijcie sobie 
nastawiony na glgbokie ssanie odkurzacz z 
dtugg rurg w Luigi’s Mansion... 



4. TIDUS (FINAL FANTASY X) 

Odziany w urocze 
ciuszki, wszczegdlnoscl 
spodnie z przydlugawg 
nogawkg, dal sig postad 



2. EIKE KUSH (SHADOW OF MEMORIES) 

Wymuskany blondasek z gry Konami razi zardwno kobiety, jak i 

I mgzczyzn. Jest to facet bez charyzmy, ktdry rusza 
sig jak mucha w smole, dziwnie gestykuluje, a 
kierujgc jego poczynaniami czgsto mozna 
zapomnied, czy mamy do czynienia z mgzczyzng. 
Slodka, gladka jak pupa niemowlgcia buzia tylko 
utrudnia ostateczng weryfikacjg. 

3. RAIDEN (METAL GEAR SOLID 2) 

Podobno Raiden lubi pardwki. Moze Kojima specjalnie 
wprowadzil tg postad do serii, by dobitniej pokazad, ze Snake 
to prawdziwy madafaka? Prawdziwy komandos to cztowiek 
twardy, niemily, ostry. Powinien wyglgdad jak facet - zarost, 
szrama na twarzy, papieros w ustach. Do dzisiaj nie 
wiadomo, dlaczego Raiden asekurowal Emmg. Mialo sig 
wrazenie, ze to ona powinna asekurowad 
Raidena. Nikt nie spodziewal sig kierowania 
golym blondasem, zaslaniajgcym swoje 
przyrodzenie. Bohaterem, ktorego inne 
postacie chwytajg bezkamie za jajka. 

Kojima - jested bezlitosny! 



wrazliwa. Zaden z niego twardziel, 
bo ukazywat wielokrotnie wlasne 
stabodci. Szybko stat sig jednym z 
populamiejszych bohaterdw 
parodiowanych w japodskich 
mangach z gatunku yaoi. Spotkatem | 
sig z komentarzami kobiet, ze z 
twarzy przypomina bardzo aktorkg 
Meg Ryan. Wszyscy pamigtamy 
jego dziwne ruchy ramionami, kiedyl 
przerazonym glosikiem pytal sig 
innych: “We can defeat Sin, right?". 



5. DANTE (DEVIL MAY CRY) 



Dante to postad malo 
realistyczna. Gdy nieznajoma 
laska puszcza mu z dymem caly 
sklep, powodujgc setki tysigcy 
dolardw strat, ten rzuca 
kretyrtskg odzywkg “woah, slow 
down babe!". Prdbuje na sifg byd 
cool, a w rzeczywistosci jest 
totalnym lamerem. Wyglgda jak 
pyta. Jego obcisle spodenki i 
fryzura niczym pierwsza lepsza 
pro..., hmm kur...., hmm... 
pracowniczka agencji , a do tego I 
szalowa chusta (Devil May Cry ' 
2). Jest metroseksualny do bdlu 
i kreowanie go na twardego 
bohatera nie wszystkim 
przypada do gustu. Jednak zaden 
z niego "madafaka". 



Zapomnij 0 Larze Croft. Nowe bohaterki gier wideo sg 
inteligentniejsze, seksowniejsze i gotowe na wszystko! 



Jest zabdjczo seksowna i gotowa. by skopac tytek kazdemu 
mgzczyinle. Jest twarda, stanowcza. impulsywna 1 
doskonate animowana. Jest heroing ze wspolczesnej gry 
wideo i - co najwazniejsze - nie nazywa sig Croft! 



moda "Hot Cofee" do GTA: San Andreas. 
Prawdziwe wyzwanie tkwi w tym, by uczynid z 
seksu w grach cod wigcej, niz czynnosd 
fizjologiczng. Ludzie nie oczekujg od gier 
nadladowania stosunku seksualnego przez 
mashowanie - podobne proby zawsze koriczyty 
sig fiaskiem, 0 czym swiadczy nikfe 
zainteresowanie podobnymi eksperymentami w 
segmencie gier komputerowych. Seks to 
subtelna sprawa, zwigzana z miloscig, pasjg, 
napigciem, pozgdaniem oraz zbiorem 
szczegolnych emocji. Pokazanie ogromnych 
piersi na pol ekranu nie rozwigzuje sprawy. 



Nie jest wyjgtkowa. Stanowl czgsd 
armii digitallzowanych kobief . ktdre 
powoli zdobywajg wladzg nad 
swiatem gier wideo. Wypalrujg nas z 
polek sklepowych, udmiechajac sig 
zalotniezokladek nowych tytutow, * 

reklamowych billboardow na ullcach 
czy pikantnych reklam w prasie 
branzowej . Kuszg. by spgdzic z nimi * 
weekend w domu. z kontrolerem w 
rgku i masg psotnych mydli w glowie. 

Firma Eidos stopniowo odchodzi od 
promowania Lary Croft, ktdra w 
kodcu ma juz swoje lata. Po kiepskich ( 

wynikach drugiej czgdcl filmu h- 1 

kinowego, Lara przeslafa byd / 

ulubienicg mediow. Najnowsza czgsc / 
jest kolejng probg przywrocenia 
populamodci serii. ale nieuchronnie 
zbliza sig moment, gdy bohaterka 
odejdzie na zasluzong emeryturg . . 

Nadszedf czas. by odnaiezd kolejng / 

idolkg,doktdrejwzdychadbgdzie / 

nowe pokoleme Graczy. Ludzie 
szukajg ideafow, a od wielu lal w 
dwiecie rozrywki istniejg tzw. 

"symbole seksu”, czyli osoby 
uznawane za wyjgtkowo atrakcyjne, 
zad prezentowany przez nie typ urody L/J 
za obowigzujgcy kanon pigkna. Gdy ^ 
tron sig zwolni, milosnicy . 4 

elektronicznej rozrywki szybko ^ 



Gra Tomb Raider zadebiL 
1996 r„ a seksowna Lara | 
swoich mgskich odpowiet 



bohaterki. ktdra fizyczng atrakcyjnodd Igczy z niezwyklymi 
umiejgtnosciami. Tak jest w przypadku Joanny Dark, 
wiodgcej postaci w glodnej grze Nintendo - Perfect Dark. 
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ekranem m?zczyzn?, rownoczesnie zapewniajgc niezwykle wrazenia jego partnerce. 

PRZYPRAWIANIE GIER. PIEPRZ I WANILIA 

Nigdy do kortca nie rozumiatem ludzkiej mentalnosci. Zabawa w zabieranie zycia przy 
udziale seen eksploduj?cych od headshotow czaszek na ekranie od dawna jest okej, 
podezas gdy tworzenie zycia to moralna zgroza. Juz pokazanie sutka na ekranie stanowilo 
do niedawna lamanie moralnego tabu. Dziwne stworzenie ten eziowiek. Sam jestem juz 
petnoletni i osobiscie nie widz? nic ziego w ukazaniu seen seksu w grach od 1 8 roku 
zycia. Wyrosla nam spora grupa dojrzatych Graczy, ktdra z?da od gier wi?cej. Nie da si? 
uciec od erotyki, ktora niepostrzezenie wkrada si? do elektronieznej rozrywki. Po co wi?c 
dalej udawad? Seks nap?dza biznes, a wspdlczesni Gracze nie stanowi? juz wylgeznie 
grupy dzieciakow, ktdrym mama nie pozwala wychodzid z domu po zmroku. Przed 
developerami stoi jednak szereg przeszkod. ktdre b?d? musieli pokonad, zanim na rynku 
pojawi? si? "rdzowe" tytufy. 

I Brenda Brathwaite (23-letnia projektantka gier, wspolpracuj?ca m.in. z 
firm? Cyberiore przy produkcji Playboy: The Mansion) stwierdza, ze 
erotyka powinna byd obecna w grach. “Kazde medium - gazety 
drukowane, fotografie, telefon, telewizja, komputer i Internet, wideo, 
staly si? pr?dzej czy pdiniej drodkiem przekazu erotycznych tresci. 
Zmienia si? sposdb prezentaeji, jednak kontekst zawsze pozostaje ten 
sam" - stwierdza Brathwaite. Nalezy pami?tad, ze pomi?dzy 
niewinnym pocafunkiem, a ostrymi scenami erotyeznymi, jest ogromna 
przepasd. Twdrcy gier nie musz? si?gad od razu po kontrowersyjne drodki. "Seks 
najlepiej prezentuje si?, gdy jest dan? sytuacj? uzasadniony. Zupetnie jak w zyciu, Gracz 
powinien mied mozliwosd wyboru. "Erotyka w grach ma tez jedn? szczegdln? zalet? - 
pozwoli w bezpieczny sposdb na rdzne eksperymenty, ktdrych nie podj?libydmy si? 
w prawdziwym zyciu" - dodaje zwolenniezka erotyki w elektronieznej 
rozrywce. 
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PODSUMOWANIE 

Nie ma w?tpliwodci, ze seksu i erotyki w grach b?dzie coraz wi?cej. 
Wszystko zmierza od dwuznacznodci do jednoznaeznodei, od humoru do 
powagi, a dawne tabu zaezyna si? sypac za spraw? developerdw 
maj?cych nadzieje na eksploatacj? "dziewiczego" rynku. Szczegolne 
mozliwodci stwarza segment gier sieciowych, ktdre zach?c? ludzi do 
zupefnie nowego sposobu interakeji. W roku 2006 pojawi si? cate 
zaplecze nowych tytuldw z gatunku MMOEG tworzonych w mydl 
zasady "po co wychodzid z domu, skoro mozna sp?dzid upojne chwile ni 
ruszaj?c si? sprzed monitora?". Od nowego trendu nie uciekaj? nawet 
dawni mistrzowie cenzury - Nintendo dopudeito do sprzedazy Project 
Rub, ktdre wyrainie czerpie z drzemi?cych w ludziach fantazji 
(podobnie jak hasto reklamowe konsoli DS, czyli "Dotykanie jest 
dobre"). Co powiecie na obnazone piersi w jednym z najwi?kszych 
hitow ubiegtego roku, czyli God of War? Nie zastanowilo Was 
zakortezenie Prince of Persia: Warrior Within? □ [mazzi] 



E3 2006 bez 
rozebranych modelek?! 

■ Nojnowsze wytyezne organizaeji 
ESA pozbawiq devoloperow kh 
tojnej broni. Z targow braniowych 
zniknq pi?kne modelki reklomujqce 
ekspozycje znanych firm. Zmiany w 
regulominie targow zakladajq, ze 
panie zolrudnione do promowanio 
stoisk nie b?dq mogly zochowywoc 
si? prowokacyjnie i wyzywojqto. 

Dotyczy to przede wszyslkim 
pokazywania nagich a?ki data. 
Organizotorzy targow 






1. POWER INSTINCT 2 

Jedn? z postaci w grze jest maty chlo- 
piec (Kinta Kojuin), ktdry pokazuje pod- 
ezas walki stanowezo za duzo. czego do- 
wodem s? powyzsze screeny. Autorzy 
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jemy. Prosze si? ubrac i nie smiac. 
Nowo ustawo, nowe zosody targow E3. 

prze5trzeganie regulaminu - w razie 
zasod wystawcom grozi 
Czviby nodchodzil 
t odzianych hostess 
na toigach elektronieznej 
rozrywki? Zo waesnie, by 
wpodac w ponik?. Zakaz 
poki co dotyay wylqcznie 
amerykahskich targow E3. 
Teorelycznie istniol od dawno, ole 
dy nie by! przestrzegany przez 
wystawcow. Prowaopodobne 
wi?(, ze i tym razem znojdq 
sposob, by obejst krzywdzqce 
koneserow kobiecej urody 
prawolU 



rza ciosow postaci m.in. mocame ude- 
rzeniatylkiem. Cyrk zaezyna si?, kiedy 

postad znajduje si? w powietrzu, prezentuj?c swoje tylnie i przednie partie ciata. 

2. VENDETTA 

W jednej z najslynniejszych gier arcade pojawiaj? si? panowie w 

^ skorzanych wdziankach - ich ataki, chod niekonieeznie zabojeze, 
wzbudzaty mimo wszystko trwog?:). Do tego dodajmy dobermany 
rzucaj?ce si? na nog? postaci i wykonuj?ce dziwne ruchy cialem, 
a powstanie obraz klasyki gier wideo. 

3. GOURMENT SENTAI 
BARA YAROU 

Japonska produkeja dla konsoli SNES, gdzie napotkac 
mozemy takie indywidua, jak Murzyn z eksploduj?cym | 
przyrodzeniem (Mr Cock Rocket) czy wyposazony w 
"stalowe kulki" cyberbdbr (robot Tanuki). Oczywidcie, 
jak to bywa w japonskich produkcjach, wszystkiemu 
winien jest szalony naukowiec i jego genetyeznie wyprodukowane krdliezki Playboya. 

4. GO GO ACKMAN 3 

W grze pojawia si? uroezy szef "anielskiej polieji", 
ktory wygl?da jak staty bywalec znanego z " Akademii 
Policyjnej" baru "Bt?kitna Ostryga". Obciste, lateksowe 
wdzianko oraz skdrzana czapka i tancuchy. Ztudzeh nie 
pozostawia tez zachowanie postaci, ktora przez cat? gr? 
atakuje mitodci? tytutowego bohatera i gestykuluje jak 
zmanierowana panienka z dobrego domu. 

5. ELDER SCROLLS: 

MORROWIND 

Nigdy nie wiadomo. co czai si? w mrocznych jaski- 
niach pod powierzchni? swiata gry Morrowind. Oto 
jedno z lataj?cych straszydet. ktdre wtasnie czai si? 
do ataku na niczego nie spodziewaj?cego si? Gracza. 

Zaraz pewnie rozszarpie go za pomoc? pazurow, a 
z?biskami wbije si? wskor?. Moze jednak chodzi o 
cod zupetnie innego, co sugerowatoby dziwne „cod" znajduj?ce si? pomi?dzy nogami 
maszkary. 








RECENZJE EURO PA 



Wol$ Narni? 



S Jak doskonale pokazujg 
chocby gry i filmy, nie wszj 
musi bye ambitne, by bylo 
dobre. Ba, cz?sto sama 
ambieja nie wystareza, co pokazujg 
chocby przyklady Playmana i Hara. A 
nawet lepiej, gdy twbrey nawet nie udajg, 
ze silg si? na stworzenie dziefa ambitm 
niz mieliby probowad z zalosnym 
rezultatem. I tutaj wlasnie mamy Gauntlet. 
Seven Sorrows, tytul, ktorego fabuia nie 
pomoze Ci rozwiktad zagadki wszech- 
swiata, tytul, ktorego ukonezenie nie da Ci 
odpowiedzi na pytanie "skgd jestedmy i . 
dokgd zmierzamy?’ 1 . Dostarczy za to 
czysciuteriko odmozdzonej przyjemnosci. 

Hack'n'slash w najezystszej formie, 
sieka, jak si? patrzy i button-masher w 
najlepszej postaci - tym wlasnie jest Seven 
Sorrows, kolejna inkamaeja wydanej 20 
lat temu gry, ktora wprowadzita do swiata 
gier termin "multiplayer na 4 graezy". I 
podobnie jak 20 lat temu mamy tych 
samych czterech niezlomnych bohaterow: 
wojownika, elfa, czarodzieja i walkiri?. 

Tym razem jednak mozemy nie tylko 
szpilad w bezposrednim towarzystwie 
trzech znajomych, ale tez skorzystac z 
dobrodziejstw mozliwosci rozgrywki on- 
line. Nasi zabijacy startujg z kruejatg 
wycelowang w szesciu przekl?tych 
doradcow zamordowanego imperatora. 



Koszg wszystko, co tylko 
miecz. topor, lub obszar 
destrukcyjnego zakl?cia nawinie. 
Stopniowo zwi?kszajg swoje 
umiej?tnosci dzi?ki zaimplemento- 
wanemu motywowi RPG w kwestii 
rozwoju postaci. Motywowi dodc 
uproszczonemu, gdyz ogranicza 
si? on tylko do zwi?kszania 
punktow zycia, sity ciosow i 
szybkodci regeneraeji mana oraz 
dokupowania za zdobytg kas? 
nowych combosow i ciosow 
specjalnych. Wprawdzie w 
przeciggu zabawy na 16 dose 
krotkich etapach mozna jeszcze 
odnalezd 10 upgrade'ow zbroi i 
or?za (plus ostateezny - 
jedenasty), ale maj g one 
znaezenie bardziej kosmetyezne, 
niz praktyezne. Niemniej jednak, 
milo jest zobaezyd transformacj?, 
jak potnagi barbarzyrica zamienia 
si? stopniowo w zakutego od stop 
do glow w zelazo zakapiora, 
pacyfikujgcego wiosk? dzikusow 
za pomoeg ogromnego, 
dwustronnego topora, ktorego 
ostrza sg zlowieszczo zbroezone 
krwig. Nie ma si? co jednak 

oszukiwad 



v No i znowu AWANTURA! 

Nowe1przYl-2graaachzodyma 

jest konkrelna, a przy 4 - 
moscikiu. 



3j Ostalnio obserwujemy 
I 1 wysyp gier z Irybem co- 
DflSfjl op. Nie ukrywam, ze 
ceni? sobie taka 
zabaw?. Gauntlet 
odwotuje si? do oryginafu az 
zanadlo - walimy do przodu, az 
nam poke odpadnq. Czy lo zle? 
Niekoniecznie. Ale najpierw 
polecam cos bardziej ambitnego 
na dwoch - Chronicles of Narnia 
albo X-Men Legends 2. Dopiero po 
zaliaeniu tych tytulow przystqpcie 
do zbiorowej zabawy w Gauntleta, 
a gra pozytywnie zaskoezy Was 
oprowq A/V (szczegolnie muzykq) 
i klimatem radem ze starych 
chodzonych bijatyk (schowany w 
skrzyni gigantyezny ser 
odnawiajqcy energi? itd.). To 
dobra gra na godzink?, jako 
niezobowiqzujqcy przerywnik. □ 
[dzujo] 

Ocena: 6+ 



specjali, gdyz sama 
rozgrywka jest niemalze 
zupelnie pozbawiona niuansow 
technicznych i ogranicza si? do 
prostolinijnej w?drowki oraz mato 
wysublimowanego naparzania w 
klawisze. 

Bardziej niz zadowalajgco 
prezentuje si? za to oprawa AA/. 
Postacie nie sg moze bardzo 
skomplikowanymi modelami, ale 
przy przewaznie dose oddalonej 
kamerze sprawiajg 
dobre wrazenie. 

Animacja nie 
pozostawia wiele do 
zyezenia - 
szczegolnie uroezo 
wyglqdajg 



przeciwnicy scinani z nog na rozne 
sposoby. Pot?g? za to stanowig 
plansze - bardzo zroznicowane 
miejscowki, jakie przemierzysz na 
swej drodze. Obl?zone miasto, pod nin 
peine zdradzieckich pulapek lochy, 

CHRUP - i zjedzony serek. SIUP - 
i zabiles dziesi^ciu wrogow, po 
staremu przebijajac si^ w strong 
"wyl^garni". SRUU - kolega obok 
puscit mokrego bgka i jest radocha 
na maxa. Proste i klasyczne. 

nawiedzona wioska, starozytny las, 
puszcza nalezgca do trolli, czy tez 
niezwykle klimatyeznie wyglgdajgca 
gorska bciezka, prowadzgea do 
portowego miasta - nocne mgielki, 
strumyezki, obalone ruiny wielkich 
posggow, mostki oswietlone 
lampionami swietnie ozdabiajg Twojg 
tras?. A juz prawdziwg rewelacjg jest 
starozytne miasto imperialne, 
zachwycajgce swg architekturg 
Igczgcg rozwigzania bliskiego i 
dalekiego wschodu, starozytnej Grecji i 
cywilizacji ameryki poludniowej (barwy 
wody w porcie - istna poezja). Design 
etapow, niezwykle sugestywne 
oswietlenie, daleko widoezny horyzont 
i niezliezona ilosc obiektow czysto 
dekoracyjnych skladajgcych si? na 
wystroj plansz - po prostu pierwsza 
klasa. A soundtrack? O Panie! 
Towarzyszgce bohaterom muzyezki 
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T slabo rozbudowane elemenly RPG 
f prostolinljne 



John Romero - historia upadku? 

»John Romero. Pomyslec, ze kiedys byf jednq z najwiqkszych i 
najlepiej opiacanych gwiazd swiata gier. Zaaql od portu Might & 
Magic II na C-64. Jednak to rok 1991 i powstanie id Software okazalo 
si? bye komieniem milowym w jego karierze. Romero wspoltworzyf 
Commander Keen, Wolfenstein 3D, Doom I i II (ostatni boss z „dwojki" 
miaf w srodku jego zdj?de!). Romero to takze Quake oraz Heretic i 
Hexen. Jednak John byf zbyt ambitny. Zalozyi wtasnq firm? Ion 
Storm i zaliczyf seri? finansowych klap. 
Najpierw Daikatana, a potem fajny RPG 
Anachronox (wzorowany na japoriskiej 
szkole). Potem John przeskoczyl do Midway, 
gdzie ukonezyl Areo SI i wspofpracowaf przy 
tworzeniu nowego Gauntleta (ale uciekf 
przed zokoriczeniem prac). Poslubil Rumunk? 
i zafozyf kolejnq firm? developerskq, ktorej 
nazwy celowo nie podol. □ [dzujo] 



sg przesliczne, przesigkni?te uroczymi chorkami i 
doskonale dobrane do lokaeji. Posluchasz uspokajajg- 
cych skrzypiec na tie dalekich chorkow, w towarzystwie 
harf, fletow i dolozonego poszumu wiatru oraz 
magicznych dzwonkow. Kiedy indziej zachwyci Ci? 
polgczenie klasycznej gitary, trgb i skrzypiec. 
wymieszanie motywow orientalnych z klasykg, a kiedy 
trzeba, to zywe rytmy oparte o dudnigee kotly, piszczatki, 
kontrabasy i zagrzewajgce werble. Nie mozna tez 
zapomniec o Swietnej narraeji towarzyszgcej artworkom 
pojawiajgcym si? mi?dzy etapami. 

Nie ma co tu si? dluzej rozwodzic. z pewnoscig masz 
juz poj?cie, z czym mozesz mied do czynienia. Tytul 
malo ambitny. co nie znaezy, ze nie sprawia przyjemno- 
sci - co to, to nie! Po ostatnich, tragicznych odslonach 
serii - Legends i Dark Legacy - wreszeie mamy udanego 
Gauntleta. Szkoda tylko, ze jest on znaeznie uproszczo- 
ny w porownaniu do takich hack’n'slashow, jak serie X- 
Men Legends, czy Baldur's Gate. □ 
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combosy, ktore pot?guje odpalenie ataku fur 
nabiciu odpowiedniego paska. do tego kazc 
postaci moze zdobyc od 4 do 6 ciosow 
specjalnych - wszystko to wykonuje si? 
nadzwyczaj prosto, a przy tym bardzo 
skutecznie. Bitwy dose prostolinijne, 
specjalne misje pozwalajqce zmienid ich lo 
wyst?pujq tutaj raezej sporadyeznie. Ot, zd 
Ci si? wzigd udziaf w poscigu konnym lub 
eliminaeji poslaricow niosgcych wiesci 
wrogiemu dowodey, powstrzymaC szarz? 
kawalerii, czy tez stance przed wyborem 
podj?cia walki z wyjgtkowo pot?znym 
przeciwnikiem albo proby jego wyminifeia i 
uderzenia prosto na wrogg baz?. Obecny je 
uproszczony motyw rozwijania postaci, a na 
zdobycie czeka az 80 roznych przedmiotow 
(jest to jednak sciema - nieraz wymagane jest 
zdobycie 3 konkretnych rzeezy, by uzyskac 
pozgdany bonus) i po 6 broni dla kazdego z 
wojownikow. Ale niestety - nie ma co 
porownywac tego do maxowania postaci i 
"'polpwania na ekwipunek znanego z Dynasty/ 
Samurai Warriors, gdyz wszystko przydzielane 
jest losowo po kazdej bitwie za zdobyte 
skrzynki ze skarbami. 



Mimo wszelkich uproszczeri i zdecydowane- 
go nastawienia na siek? bez zamysiu 
taktyeznego, mozna tu odnalezc kilka 
naprawd? fajnych rzeezy, ktore mogliby wzi^c 
pod uwag? developerzy Koei przy tworzeniu 
kolejnej cz?sci Dynasty/Samurai Warriors. Po 
pierwsze, podstawowi zolnierze u kazdego 
wladey wyglqdaja odmiennie. I nie chodzi o to, 
ze rozniq sip tylko kolorem, bo noszg 
roznorakie zbroje, a spotkac tu mozemy 
rowniez wojowniezy klasztor (mnisi), 
rebeliantow odzianych w skory oraz jednostki 
rodem ze starozytnego Egiptu. Jeszcze 
ciekawsze jest to, ze nie tylko o wyglgd sip 
rozchodzi, bo mamy tutaj calg plejadp 
odmiennych jednostek. Zwykli piechurzy 
mogg bye uzbrojeni w miecze lub wlbcznie, na 
polach walki spotykamy wojownikow ninja, 
trpbaczy wzywajgcych posilki, jednostki 
latajgce (na skrzydfach, tudziez ninja 
zamontowani na "latawcach" i ciskajgcy 
bomby), lucznikow, muszkieterow, oddziaty 
kawalerii, kamikadze z bombami na plecach, 
trucicieli puszczajgcych gazy (cokolwiek by 
to mialo znaezye), sumo dzierzgcych potpzne 
maezugi, pancerniakow z toporami, wielkich 
nygusow wywijajgcych mtyrice potpznymi 
balami drewna, gumbasow ciskajgcych 
ogromne glazy oraz catg plejadp roznorodnie 
uzbrojonych oficerow. Dodaj do tego jeszcze 

Bojowy krok-rozltrolt, dwie 
partyzany w lapach - obroricy 
sq bez szans. 






Azure Dragon wywija sv/oimi 6-cioma katonami. 
Prawdziwy demon koszqcy calq opozycjp. 

pojazdy bojowe - swoiste AT AT Walkery, 
czy tez dziala oraz przeszkadzajki w 
postaci obrotowych ostrzy. Pomnoz przez 
calkiem ciekawe tereny dzialah i 
rozmyslnie rozlokowane oddziaty (np. 
most blokuje caty szereg gosci z 
wtoczniami i tarezami, a za nimi czajq sip 
lucznicy), a otrzymasz bardzo atrakcyjny 
wynik. Dolicz do tego wspanialg animaejp i 
grafikp atrakcyjniejszg niz w grach Koei 
(minus - uciqzliwa "mgla" i nagle 
pojawianie sip jednostek), lepiej ukazane 
rozbicie oddziatow po pokonaniu ich 
dowodcow (zolnierze nie uciekajq, lecz 
wpadajq w panikp) i wyrazng odmiennosc 
12 podstawowych postaci. Tytul nie 
posiada moze takiej glpbi, jak DW/SW, 
brakuje mu trybu multiplayer, do bialej 
gorgezki potrafi doprowadzic brak radaru 
oraz mozliwosci zapisania stanu gry w 
trakeie walki (czytaj: po polgodzinnej 
wojaezee padasz na ostatnim "bossie" i 
musisz „jecha6" wszystko od nowa), ale 
generalnie rzecz biorqc, Devil Kings 
— r — milutko daje radp. 

Konkurencja z krwi i 
kosci dla serii Koei. □ 



A bijeie sip do ostotniego zywepo 
wojowniko. W szole bitewnym i tok nikogo 
nie oszczedzisz. 

Czy aby na pewno 
czysta fantazja? 

No pierwszy rzut oka widoc, ze w 
odroznieniu od serii Samurai Warriors 
produkt Capcom nie odnosi sip do 
zadnych wydarzen historycznych. Nie jest 
to jednak do konca prawdq. Juz przy 
ploylescie w PE#100 zouwozytem, ze 
Azure Dragon przypomina Masomune 
Date, slynnego wojowniko z czosow XVI- 
wieeznej Joponii. Nie jest to przypodkowe 
podobieiistwo - lokze inni wojownity sq 
odpowiednikami historycznych postaci z 
lego okresu. Potpzny, zokuty w metal Iron 
Ox to jak zywo Tadakalsu Heihachiro 
Honda (proszp zwrocic uwogp no symbol 
wazki na helmie), Devil King to 
Nobunoga Oda, Hornet to jego wierny 
podwladny Ranmaru Mori (jesl nowet 
misja walki w plonqcej swiqtyni), o "el 
byku" Red Minotaur wraz ze Scorpio y 
to nikt inny jak Takeda 
Shingen i Yukimura 11 ' 

Sanada (pojawia sip lu 
motyw slynnej szarzy ich . 
kawalerii na ufortyfikowa- ’ » 
ne muszkiety). Najwyraz- \ 
niej Capcom nie chcialo w \ \ • 
jawny sposob powie- ... 

lac konkurencyjnego 
produktu Koei, co wyszto grze 
na dobre dzipki lemu Azure 
Dragon moze wolezye 
cioma mieczami na 
a Devil King latac z 
shotgunem. 
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Niezwykle dynamiezna, chodzona nawalanka • 
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Kazda postac walczy inaezej. El Byku nie jest tak wyrafino- 
wany, jak Azure Dragon, jeno uskulecznia siekierezadp. 



PLUSY 


MINUSY 


▲ rozpierducha jak sly patrzy 
A zrdznicowanle oddzialow 


▼ uproszczenia 

▼ brak radaru ! opeji save w irakeie bile# 
T chaolycznoSc 



S Wiele rzeezy mozna zrobib za 
jednym zamachem. Fenix po 
krotkim rzucie oka na slynny 
"kapownik" potrafi za jednym 
zamachem ucigc wyplaty potowie 
redaktorow, HIV potrafi w mgnieniu oka 
oproznic cate zapasy piwa, a Chuck Norris 
jednym kopni^ciem z polobrotu wstrzymaf 
Slorice, ruszyl Zemi?. Devil Kings zas 
cechuje si? tym, ze za jednym zamachem 
trzaska si? tu kilkunastociosowe combo. 

I nie ma w tym ani krzty przesady, bo lieznik 
"combo" w tej grze przez sporq cz?sc 
czasu przedstawia trzyeyfrowe wartosci. 

Przy okazji playtestu w PE#100 
wspomniatem, ze mamy tu do czynienia z 
czysto mangowq fantazjq stawiajqcg na 
wyimaginowanq krain?, brori bialq obok 
solidnych pukawek i czarow, a takze 
zestaw 12 poczesanych postaci. ktorym 
lepiej byloby wpakowac w g?b? po kulce 
bilardowej zamontowanej na pasku i 
zamkngc w izolatce, niz puszczac mi?dzy 
ludzi. Generalnie mozna powiedziec, ze 
mamy tu do czynienia ze zwariowang 
wersjq Samurai Warriors, potraktowanq 
szalericzymi umyslami ludkow z Capcom, 
ktorzy postanowili stworzyc zadziwiajqco 
wybuchowg rozpierduch?. Akcja jest 
znaeznie ostrzejsza i szybsza, niz w 
Dynasty/Samurai Warriors, choc taka jakas 
bardziej “na Jana" - z boku wyglqda to 
bardzo mashersko. Dwa podstawowe 
klawisze ataku pozwalajg tworzyc ogromne 



Pita 







•gikroc mam na celowniku gr? na tej licencji, zawsze 
Mopatruj? si? w zgrzewk? "piany". Wiem bowiem, 
■ czekajg mnie dtugie godziny przed konsolg, 
ktore sprawig mi mas? radochy i b?d? je mito 
^Bpominai. 



Napiszl wprost, bez ogrbdek, sciemy, mydlenia oczu, 

walenia 



pr?ta, podchodow i niepotrzebnego nabijania 
nBH prosto z mostu: ta gra mnie zabila. Pewnie dlatego, 
Ze rymk platformowek przechodzi powazny kryzys i lakn? 
podobnych produkcji, nie zwazam zatem uwagi na rzeczy 
tak oczywiste, jak odtwbrczosb, schematy i podobne 
pierdo*. I szturcha mnie to, bo najwazniejsza jest swietna 
ktorej w Mission: Las Vegum nie brakuje. Tym 



czynlgl z potyczek arcade’owy armageddon. Rzymianie 
rrawija|acy si? Galom pod pigchy fruwajg az mito, zupelnie 
jak w fenomenalnych kreskowkach wyskakujg z 
rzemykowych butow i gubig helmy, ktore notabene stanowig 
tokeny, a co za tym idzie - walut?. Uppercutom nie ma 
konca, ale to nie wszystko! Tym razem mozliwe sg 



prawdziwe tag-teamowe akcje w trakcie obijania ryjow! 
Zupelnie jak wszelkie inne challenge, nalezy wklepywac 
ukazujgce si? na ekranie kombinacje, aby oglgdac 
wspaniale akcje, np. Obelix ttucze Rzymianina, zapodaje 
mu fang? w nos (uppercut), w tym momencie nalezy 
klepngc knefel odpowiedzialny za zmian? postaci, aby 
Asterix wyskoczyt w gor?, ztapat lecgcego przeciwnika i 
lupngt nim w gleb?. wywotujgc dodatkowo fal? uderze- 
niowg. Huh, doprawdy, duet “maty i duzy" wyprawia cuda na 
patyku. Do tego dochodzg ataki specjalne (tryb "wsciekli- 
zna"), ogtuszanie przeciwnikow oraz ciskanie nimi jak 
mokrymi szmatami. Choc wgtek prania przeciwnikow zostat 
mocno rozbudowany i znacznie cz?sciej niz w "jedynce" 
przyjdzie Ci mashowac, ogolnie mozna mowic o doskona- 
tym wywazeniu pomi?dzy nim a platformowkg z krwi i kosci. 
Rowniez pod tym kgtem M: Las Vegum ma wiele do 
zaoferowania - penetrowanie lokacji nie nuzy, co rusz 
mozna si? natkngb na konkretne i nierzadko swieze 
pomysly. ktorych przytaczac nie mam zamiaru z uwagi na 
ograniczong obj?tosc tekstu, w dodatku gra ocieka 
humorem. Tak, gagi kojarzg si? z Asterixem i Obelixem 
niczym w przypadku Flipa i Flapa, totez nastaw si? na 
sytuacje, w ktorych potkniesz wtasne gile. 
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Tradycjg w grach z tg parg o 
"francuskim' 1 rodowodzie jest to, ze 
szarpie si? w nie dtugo. Nie inaczej 
jest w Las Vegum - !yknl?cie 
dziewi?ciu swiatow (mozna je 
pokonywac niezaleznie, na 
zasadzie oddzielnych scenariu- 
szow!) zajmie Ci mas? czasu, 
jednak nie b?dziesz zalowal ani 
chwili sp?dzonej z padem w 
lapach. Jak juz wspomniatem, 
akcja skutecznie zach?ca do 
rozpracowywania kolejnych 
miejscowek, pozyskiwania coraz 
pot?zniejszych power-upow, 



a i walki z bossami potrafig 
wywolac usmiech na ryjcu. W 
mojej ocenie bossowie 
wypadajg rownie swietnie, co 
w oldschoolowych;) odslonach 
przygod Crasha Bandicoota, 
jeszcze spod igty Naughty 
Dog. Oprawa graficzna ulegta 
sporej zmianie in plus - lokacje 
sg bardzo schludne i 
plastyczne, a animacja 
niezmiennie smiga w jednej 
ramce. Oprawa dzwi?kowa 
wypada bardzo pozytywnie, 
nie nuzy, zas voice acting 
uznaj? za wprost rewelacyjny. 
Wspomn? jeszcze, ze podtytut 
gry nawigzuje do swiata 
stworzonego przez porgbane- 
go Juliusza Cezara, ktory z 
nudow zlecit wybudowanie 
czegos w rodzaju hybrydy 
parku zabaw z Las Vegas 
(skgd on wowczas wiedziat o 
LV?;), zatem nieraz lapatem si? 
na podziwianiu designu lokacji, 
ze wspomn? o atrakcjach 
pokroju SeizeUs Palace, Little 
Paris, czy tez LuckSore. Tu nic 
nie dzieje si? przypadkiem, 
kazdy gag jest precyzyjnie 
wymierzony (Larry Craft rzgdzi, 
Sam Shieffertez:). 

Tak dobrego, klasycznego 
platformera nie byto juz od 
dawna. Mission: Las Vegum 



ocieka nietuzinkowym humorem i jest 
cholernie "lekkostrawny". Wszystkim 
fanom gatunku oraz pary szurni?tych 
Galow polecam ten tytut bez 
mrugni?cia okiem! Zastanawiam si? 
tylko nad jednym: dlaczego w t? gr? 
nie mozna ciorac jednoczesnie we 
dwoje...? □ 
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technikg "na cepa" (nie zabrakto 
Gingerbreada. Charminga, Puss-In- 
Boots i innych; Igcznie ok. 20 
postaci). Oprocz standardowego 
ataku, kazda postac moze chwytac 
o sciany/ 



przeciwnikow i ciskac 
elementy otoczenia, More notabene 
sypig si? w mak, a takze generowab oslonk? 
(pole ochronne) oraz... odpalib od czasu do czasu supera. Tego 
ostatniego laduje si? bijgc oponentow, po prostu. Och, czy ja zasugerowatem przed 
chwilg, ze gra jest stride multiplayerowa? No, to dobrze. Doprawdy, w pojedynk? nie 
chdalo mi si? grac dluzej jak 30 minut, bo mimo ze SuperSlam swietnie wykpiwa ikony 
popkultury. ktorg sam przeciez jest, tj. ocieka wyszukanym humorem, to jednak 
miarowe naciskanie klawisza "lire" z cz?stotliwoscig 5 Hz szybko si? nudzi. Ale 
nastukac kumplom - to juz cob! Po kilku piwach bawilem si? wysmienicie wespol z 
idiotyczng paczkg, poznajgc uroki niezle przykombinowanych, wielopoziomowych 
aren zmagart, naturalnie nawigzujgcych do miejscbwek z duzego ekranu, pelnych 
gadzetow. power-upujqcych eliksirbw i przeszkadzajek, konkretnie nakr?cajqcych 
zabaw?. Ogolnie na ekranie panuje twbrczy chaos, przy czym oprawa graficzna jest 
bardzo przyjemna. 



S Adivision ma zlotg kur? z 
jajami, co mozna uznac za 
fenomen. Fenomen ow daje 
szczegolnie pokazne profity 
na rynku amerykartskim, M6ry chlonie 
gry na licencji filmowych produkcji 
niczym jod w grocie solnej; tym bardziej 
w odniesieniu do udanych produkcji. 
Shrek dochrapal si? wlasnie kolejnej 
growej adaptacji, ktora w pewnym 
sensie przypomina Shrek 2. Napisatem 
"w pewnym sensie", bowiem nie jest to 
platformer, lecz rasowa multiplayerowa 
nawalanka! Ze niby troch? przypomina 
Urban Reign? Eeee... 






Dobra, nie czarujmy si?: Shrek SuperSlam to zadna rewelacja. Ta gra jest nudna na 
dluzszg met?, nie ma w jej przypadku mowy o ch?ci 

\ wracania dob, a patenty choc smieszg, to 

jednak do pewnego momentu. Pozniej konczy 
/ ff si? piwo i przestaje bye wesolo. Czy jestes 

• f na tyle zaawansowanym (anatykiem "zielonej, 

smierdzgcej marki", aby lykngc ten tytul i 
- V / Jg 4 miarowo puszczab kory w skorze przebrzydle- 
JJf go Ogra...? □ 



Smieszna ta gra, musz? przyznab. Cala 
plejada prerenderowanych gwiazd 
oklada si? tak wesolo, jak tylko jest to 
mozliwe, korzystajgc z charaktery- 
stycznych sobie technik: Fiona 
przypomina w kung-fu-akcji matrixowe- 
go Neo. Pinokio dzga oponentow 
"naktamanym” nochalem, Osiol macha 
kopytami, a Shrek rozdaje "chleby" 
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lata jeszcze zyje i czeka na kii 



breakdance’owych ruchow. Ubierz cos 



luznego i zdejmij buty - ulice czekajg! 



mm "Don't f’ck with my flow, b‘tch" - Mazzi i Dr Dz aka 
' N.A.K. (Naczelny Alfons Kraju) powracaj^ do 

oldskulowych korzeni. Po nieudanym Get on da Mic, 
A2M (dev.) wydaje Flow: Urban Dance Uprising, Pora 
uderzyc na miasto i zarobic troche street credits. Odpowiednie 
ciuchy - sq. Odpowiedni blink, blink - jest. Ulice metropolii czekajq 
na Czytelnikow PSX Extreme, aby zacz?li swoj breakdance. 
Bycie B-boyem nie jest jednak proste, o czym szybko przekonali- 
smy si? na wlasnej skorze! 



Po prowej kolekcja 
wiosna-lato tylko dla 
prawdziwych B-boys 
(luzne bluzy plus 
starte spodnie to 
koniecznosc). 




H Kifko rzeay mi si? we Flow spodobato. Sporo trybow gry, - 
^ a node wszystko kariero - lego mi brokowalo w kolejnych 1 
~ j ODR-ach i Dancing Stage'ach od Konomi. Zdecydowanie 
j najmocniejszy punkt tej pozycji. th?tnie podpiqlem rowniez 
EyeToya, by popotrze( no swoje zenujqco rozpoczliwe 
wygibasy:). Niestety, gro potyka si? na elemencie, no ktorym 
wywrotki nie mialo prawo zaliczyc ■ no muzyce. Hip-hop ay 
indie kompletnie nie nodojq si? do tokiej zobawy. 

Zdecydowanie wol? DDR-y i szolone wr?a oronzacje, pay 
ktorych power utworu udziela si? tonceaowi, Tu tego 
kompletnie nie mo, co w moich otzach dyskwolifikuje ten tytul 
joko pelnoprownq gr? taneanq. Choc jesli nie liczyc muzyki, 
to noprowd? solidno robota. □ [koso] ^ 

Ocena: 6+ 



Zaczynasz od zera. Tylko dzi?ki trybowi kariery ulicznego 
tancerza b?dziesz mogt odblokowac kolejne miejscowki (w sumie 
10), postacie (sztuk 10) oraz - co najwazniejsze - kawatki 
muzyczne. Zdobycie wszystkich dodatkow zajmie wi?cej niz 
chwil?. Daj si? poniesc ztudzeniu. Wygospodaruj miejsce na mat?, 
zatatw sobie czapk? i r?kawiczki, ochraniacze na tokcie, kolana, 
sciggacze i bandaze elastyczne. Ubierz si? luzno (szatowy 
dresik!) i daj si? poniesc beatowi. Trening czyni mistrza. 
Podchodzicie do grania biemie? Btqd. Wyskoki na r?ce, odskoki 
na boki, obrot na plecach i stajemy na nogi! Nikt nie powiedziat, ze 
b?dzie tatwo! 



Masz pitbulla. ktory wygl?da jak jamnik, gibasz si? jak pier**”‘y 
Rezus, zachwycasz si? panem Kintakunta? Uswiadom sobie 
wi?c, ze skakanie na made "w rytm strzatek" wymaga petnego 
wczucia i koncentracji. Uwierzcie, ze wyzsze poziomy trudnosci 
to prawdziwe wyzwanie - piszemy mqdrzej niz wyglqdamy. Tu nie 
chodzi o grafik?, chodaz w tie b?dziesz podziwiat popisy tancerzy 
z kilku tekstur na krzyz. Musisz poczud rytm, musisz poczuc flow. 
Autorzy zadbali o dobrq nut?, aby stworzyc odpowiedni klimat do 
batnsowania. A2M przygotowal 50 grubych trackow, ale tylko kilku 
artystow mozna nazwac slawami - Kurtis Blow (i jego legendamy 
kawalek "The Breaks"), Eric B & Rakim czy Sugar Hill Gang 
(korzenie hip-hopu i track "Rappers Delight"). Ten OST b?dq 



& Dr Dzuja 



Breakdance skutecznie reaktywuje Twojq zakurzong 
mat? do tariczenia. Jednak trzeba lubic takie klimaty. 



1-2 GRACZY, MATA DO TANCZENIA, EYETOY, MEMORY 72KB 
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T niszowy lemat 
T bierne wykorzystanie EyeToy 
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Seks i przemoc - oto dwa ulubione tematy 
wspdtczesnych medidw. Suda51 (lw6rca Killer 7) 
postanowil zabrad glos w nieustannym poscigu za 
sensacjaml. Witamy w ekipie filmowej ZaKa TV - 
krgcimy wesela, chrzciny i... miasta opanowane przez mutanty. 



Michigan: 

Report from Hell 



Bo Michigan to tytut 
tylko dla Graczy 
szukaj^cych czegos 
oryginalnego. Zaleznie 
od dokonanych przez 
nas moralnych 
wybordw (pomdc 
facetowi, ktdrychce 
strzelid sobie w teb, 
czy moze to 
nakr?cid?), trafimy do 
innych lokacji, 
poznamyinnych 
bohaterdw i 
zdobadziemy jedno z 
pigciu zakoriczen. Ja 
po obejrzeniu 
koncdwki (dosyd 
szokuj^cej) od razu 
zabralem si? do 
ponownej zabawy. □ 



Gracz Igduje w skorze kamerzysty, a raczej kamery, gdyz catq 
akcj? Michigan b?dziemy obserwowad przez obiektyw. 
"Kamerowy" tryb FPP sprawuje si? doskonale - ”trz?siawka" 
podczas ucieczki, zoomowanie konkretnych szczegdtdw i 
zakldcenia w odbiorze. Pierwszym skojarzeniem jest film „Blair 
Witch Project” - jedyna rdznica polega na tym, ze my mozemy z 
tego koszmaru ujdd z zyciem. Ale najpierw trzeba przygotowad 
reportazo 



tajemniczej mgle 
w Chicago. 

Wraz z 



diwi?kowcem 
oraz pani? 
reporter 



ruszamy w 
miasto i, jak 
kazdy 

dziennikarz, 



szukamy 

"newsdw". W tym momencie do zabawy wkracza wspomniany 
seks i przemoc. Podczas realizacji materiatu mozemy zdobyd 
dwa rodzaje punktow - Suspens oraz Erotic. Pierwsze obejmuja 
wszystko, co zwiqzane jest z krwi?, lezgcymi na ziemi trupami 
oraz wyskakujacymi z szaf potworami. Tego nie zabraknie, 
gwarantuj?. Troch? trudniej b?dzie znalezd drugi rodzaj punktacji. 
Pomocne okazg si? panie reporterki, ktdre to maja dziwny 
zwyczaj brania prysznicdw pomimo tego, ze w miedcie grasuja 
potwory. Ale to nie wystarczyfoby Japoriczykom, dlatego tez 
zobaczymy akcje w stylu: kobieta przywiqzana do stotu 
bilardowego oraz kobieta na krzyzu (?). Oczywiscie paniom 
wypada pomdc, chod nie jest to konieczne. Jedli chcemy 
zwi?kszyd poziom przemocy w naszym reportazu, wystarczy 
nikomu nie pomagad. Bez obawy, po zgonie reporterki 
dostaniemy nast?pna:). A bez reporterki ani rusz - Gracz jest 
ograniczony do wskazywania miejsc, gdzie trzeba cod zrobid - 
dziewczyny strzelaja do potwordw, otwieraja drzwi etc. Troch? to 
irytuje i spowalnia akcj?, a wraz z kiepska oprawa A/V odstraszy 
przeci?tnego Gracza. 




Magna Carta 



Co bydcie powiedzieli na to, ze pod niekt6rymi 
I wzgl?dami Magna Carta przypomina krzyzdwk? 
Final Fantasy z Shadow Hearts? A jak bydcie 
zareagowali na wiedd, ze gra jest jednoczednie 
krapowata i niegrywalna? Niezly zgryz, nieprawdaz? 



Od strony fabulamej nie jest jeszcze tak t\e. Mamy konflikt dwdch 
cywilizacji, rdzennych Yasonow (pseudo-elfy) i przybytych na 
kontynent ludzi, do ktdrego zostaja zaangazowane rdwniez 
mistyczne moce, takie jak Zakazana Magia czy tytulowa Magna 
Carta. Mamy tu rdwniez oryginalna kast? bohaterdw, cztonkdw 
elitamego oddziatu Tears of Blood, chod okredlenie "kiczowata" 
bardziej by tutaj pasowalo. Z niewiadomego powodu faced 
przypominaja transwestytow, koblety zas luksusowe dziwki, a 
same scenkl z ich udziatem sa dr?twe, mimo dobrych dialogow. 
Opowiedd prowadzona jest ponadto strasznie liniowo, nie 
pozostawiajac Graczowi zadnych mozliwodd wyboru, prdcz 
wptywania na relacje damsko-m?skie w druzynie, ktdre to 
stanowia rdwniez cz?dd systemu owej pozycji. Systemu totalnie 
zrabanego. 



Podobniejakwserii 
FF, w czasie walk 
towarzyszy nam 
rosnacy pasek akcji, 
ochrzczonyjako 
..leadership gauge”, 
gdyzszybkoddjego 
wzrostu zalezy od 
wzajemnych relacji 
pomi?dzy cztonkami 
druzyny. Gdy osiaga on 
odpowiednia dtugodc, 
postacie moga 
wyprowadzadataki 
zalezne od wybranych 
aktualnie styldw. 
Szkoputwtym.ze 
pasek dw jest wspdlny 
dla calej trdjki, co 
najcz?ddej powoduje 
sytuacj?, ze jedna 
postad walczy, a reszta stoi, gdyz kazdym z zawodnikdw trzeba 
sterowad oddzielnie. Kolejnym bezsensem jest mozliwodd 
poruszania si? po polu walki bez zadnych ograniczed w zasi?gu 
(wi?c niby po co?), a statyczna kamery cz?sto uniemozliwia 
zlokalizowanie celdw. Samo egzekwowanie atakdw odbywa si? 
na zasadzie podobnej do tej z Shadow Hearts - musimy klikad w 
odpowiednim rytmie w odpowiednie klawisze, jednak i to traci 
tandeta. Sytuacji nie ratuje, a nawetjadobija, zamieszany system 
rdznorakich energii, przez co bardzo szybko przechodzi ochota na 





Jakbydla 

zatuszowania 



tandety, gra 
zostata 



wysokiej jakodci 
wstawkami i 



ogolnie 
prezentujesi? 
zadowalajaco 
pod wzgl?dem 
graficznym 

(chod statyczna kamera to bdl), niezle rdwniez wypada muzyka, 
chod voice-acting jest jakid bez wyrazu. Cafy obraz gry psuje 
jednak fatalna grywalnodd, ze wzgl?du na wspomniany system 
i dziwaczna stylizacj?. □ 




OCENY: I GRACZ, MEMORY 79KB 




Combat Elite: 

WWII Paratroopers 



3 Cz?dd spadochroniarzy ladujacych w Normandii 

miafa pecha. Albo gin?li spadajac na gat?zie drzew, 
albo ladowali na bagnistym terenie - z ci?zkim 
ekwipunkiem na plecach. Zotnierze w Combat Elite: 
WWII Paratroopers mieli wi?cej szcz?dcia, pomimo ze noszg ze 
soba cafy arsenal. 



II Wojn? Swiatowa watkowano juz na rdzne sposoby (czyt. FPP). 
Jednak na konsolach nie mielidmy chyba gry RPG w tych 
klimatach. WWII Paratroopers przynajmniej cz?dciowo probuje t? 
luk? uzupefnid. Tytut bazuje na engine’ie Snowblind. Nie, nie 
chodzi o strzelank? pod tym tytutem. Mowa o silniku wykorzysty- 
wanym w Dark Alliance czy Fallout: Brotherhood of Steel. 
Przyznacie, ze przeniesienie tego patentu w realia II WS moze 
okazad si? pozytywne? Podobnie jak w wymienionych tytutach, 
wybieramy jedna 2 trzech rdzniacych si? poszczegdlnymi 
atrybutami postaci. Dalej czeka nas seria 50 mini-misji 
dledzacych losy zofnierzy na zachodnim froncie. Mechanika z 
Baldura spisuje si? naprawd? niezle. Akcj? obserwujemy z lotu 
ptaka, nasz komandos posiada ograniczona ilodd slotdw na brort i 
ekwipunek. Na koniec kazdego levelu, za zdobyte dodwiadczenie 
mozemy podbic sobie statystyki - np. walka wr?cz, zdolnodci 




■ 

■0r 7 £& jr.iv.-i'jnegosu’ra 

. M ' nf! pncznKiK 

\ H polecam Rifle, 
potem SMG). lie 

jeszcze elementdw RPG tu znajdziemy? Sorki - reszta to juz 
czysta sieczka. Niezta, nie pozbawiona wad. Bohater potrafi 
celowad w jedna stron? (na ekranie pojawia si? osobny celownik), 
a biec w druga- Czasem b?da jednak z tym ktopoty, szczegdlnie w 
zamkni?tych lokacjach, A kamera nie pomaga - nie ob?dzie si? 
bez r?cznego jej ustawiania. Po jakiejd godzince mozna si? do 
tego przyzwyczaid. Zreszta w pewnym momencie gra zaczyna 
przypominad starertkie Ikari Warriors - walimy do przodu z 
karabinem i rzucamy granaty gdzie popadnie. Chociaz lepiej grad 
powoli, metodycznie dciagajac przeciwnikdw. 



A najlepiej zagrad z kimd. Bo, jak zazwyczaj to bywa, kooperacja 
okazuje si? by d optymalnym lekarstwem na niedociagni?cia 
programistdw, a na wojnie nie walczy si? przeciez samemu. 
Oddaj? szacunek tej grze za "nowe spojrzenie” na II WS 
(chociaz krdtkie sekcje FPP si? pojawia) i prosz? o kolejne gry 
w tym stylu. □ 
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a Jak staropolskie przyslowfe ■ 
gtosi, nie zabija si? koguta 
maj?cego ztote jajka - czy jako§ 
tak to lecialo. Tymczasem na 
rynku gier wideo bardzo populamym 
zabiegiem wsrbd producentbw gier jest 
straszenie milosnikow danego h'itu, ze 
wydawana wtasnie odstona stanowi 
pozegnanie z sen'?, developerzy pakuj? 
manatki i zwijajg si? do dombw myslec nad 
zupeinie nowymi hiciorami. A jak ma si? 
sprawa w rzeczywistosci, doskonale wiemy: 
co najwyzej zmienia si? tylko nieznacznie 
tytul, ewentualnie bohatera, i na nowo 
zaczyna zbijab kokosy. Przy okazji 
Onimusha 3: Demon Siege ludki z Capcom 
zachowaty si? gorzej, niz baba w stanie 
wysokiego napi?cia przedmiesi?czkowego. 
Nie do koiica wiedzieli, czego tak naprawd? 
chc?: z jednej strony roztrqbili, ze to juz 
b?dzie definitywne pozegnanie z sen?, a z 
drugiej zaserwowali w outro ewidentn? 
zapowiedz nast?pnej czpsci. No i prosz? - 
mamy now? odslon? sagi o t?pieniu 
demonow Genma. I bardzo, ale to bardzo 



1 i ma |uz tej 

I standardowej 
BM masakry cywilow, 
solidnie zredukowa- 
H no brutalnosc - 
zapomnij o 

IfyGflujSlfcfJM dekapitacjach, 

H oduiiianiu kawatkow 
v -'', ■, ■ c/erepu c/y j.ikze 

raicownym 
rozpotawianiu wzdtuz 
BMC ‘ i wszerz przeciwni- 

/ 1 kow, ktorych trafito si? 3 i 
za pomoc? issena 
(Critical Attack). Dalej ► 

jednak jest juz iscie 

1 apetycznie. Choc gra | 

ma charakter siekaniny potgczonej z 
przygodbwk?, to teraz jest dodatkowo - j ^ 
solidnie nacechowana elementami RPG w 
kwestii rozwoju postaci i ekwipunku. Soki z _ 
ekip? awansuj? na kolejne levele 
doswiadczenia, zdobywajgc punkty, ktore ■ j 

przeznacza si? na rozwoj roznych skillbw: * 

szybsze wchlanianie dusz, skuteczniejsze j* - ; 
uniki, ciosy specjalne itd. Jak w poprzednich 



BALCEROWICZ MUSI ODEJSC! 

, Akcja przenosi si? do 1598 roku. Min?to 16 lat 
r od czasu bmierci demonicznego matkostuka- 
cza, Ody Nobunagi. Jego nast?pca, 
Hideyoshi Toyotomi, obral wyznaczon? 
przez Nobunag? drag? i nawet zjednoczyf 
kraj, pacyfikuj?c cal? opozycj?. Wszystko 
byloby super, gdyby nie to, ze wielbionemu 
przywodcy zachcialo si? inwazji na 
kontynent, zacz?lo mu jakos tak ile z oczu 
patrzeb i okrutnie zion?b z pyska, w kraju 
rozplenito si? spodlone nasienie Genma, na 
niebie pojawita si? zlowieszcza gwiazda, a 
na ziemi przerazaj?ce drzewa, produkuj?ce 
insekty zamieniajgce ludzi w demonicznych 
poddanych - poslusznych przywbdcy 
niczym moherowe berety. Na jego drodze stoi 
jedynie tajemniczy wojownik Tenkai 
Nankobo, upatruj?cy nadziei w przepowiedni 
o nadejsciu Black Oni, nadzwyczaj 
pot?znym przedstawicielu rasy zaprzysi?gtej 
w t?pieniu demonow Genma. Tym wtasnie 
Black Oni o imieniu Soki i aparycji czlonka 
japonskiego boysbandu zwiedzisz wiele 
uroczych zak?tkow Japonii, witaj?c nawet w 
lokacjach znanych z n trojkT. W Dawn of 
Dreams mozna odnaleib wiele nawiqzart do 
wszystkich poprzednich cz?sci, a jak ktos 
mial okazj? obejrzec 'True Ending" z Demon 
Siege, to ma nawet szans? odkryb przed 
koficem gry pewn? niespodziank?, ktora 
niezmiemie uraduje kazdego fana serii. Tytut 
wprawdzie stanowi kwintesencj? 

-dotychczas wykorzystanych pomyslow, ale 
* jednak trzeba tez przyznac, ze pozmienialo 
si? - i to sporo. I chodzi tu nie tylko o jakze 



cz?sciach standardowo byty trzy bronie, tak 
tutaj kazdy z uczestnikow krucjaty 
wymierzonej w nast?pc? Nobunagi moze .= 
zdobyc po okoto 30 bmiercionosnych i 
zabawek, ktore standardowo mozna 
upgrade'owac. A co powiesz na ponad 
SETKEj akcesoriow, czy tez kilkadziesi?t 
materialow, ktbre mozna tqczyc w celu . 
stworzenia roznych przedmiotow? No po 4 
prostu pierwsza klasa. 



■ Noiwnej dziewczynki nie uczyli, 
si? cukierkow od nieznajomych? 



naglosnion? spraw? kamery. Owszem, 
przez wi?ksz? czasu mozemy j? 
obracab praw? gatk? i nawet /j 

wybierajqc jeden z trzech zoomow, \ 
przez co dose cz?sto mamy tu do 
czynienia z klasycznym widokiem TPP^ 
ale s? tez miejsca, w ktorych kamera 
twardo ustawiona jest w jednym, 
konkretnym punkeie, tudziez porusza si? 
po przedefiniowanym torze. Na pocz?tek 
raezej niewesota informaqa: jak klimat 
jako takiego horroru (od czego seria 
startowala) juz przy „tr6jce” zacz?l si? 
psuc, tak teraz zupetnie poszedt si? 
kochac. Postab slodkiego Minokichi, 
opatulonego w pieluch? g"niarza tej 
dziwnej rasy "zwisajqcych glow? w dot", 
czy tez niektore ckliwe wstawki 
sprawiaj?, ze w czlowieku krew 
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| Najdluzsza. najladniejsza. najbardziej 
' rozbudowana Onimusha. Spodoba si? kazdemu. 



Termm wydania wersji PAL - 1 7 marzec 2006. 



Kapitalne intro, swietny 
utworek "Startin'' Ayumi 
Hamasaki jako motyw 
przewodni, najlepsze 
pomysty, jakie seria 
zaserwowata - drazni a 
tylko zbyt tatwe isseny i 
brak 10-pointerow. 



TWOJA STARA TO CHUCK NORRIS 

O, z takim hastem to kazdy z bohaterow moze wystartowac do 
dowolnego przedwnika. System walki uroczo rozbudowano, mozna 
tu odnalezd naprawd? pokaing ilosd roznorodnych zagran. Jest 
spory zestaw specjali, unikalnych atakow danej postaci (automa- 
tyczne parowanie, chwyt itd.), czy tez 7 rodzajow issenow - w tym 
nowe, wykonywane po ciosie magicznym (taniochal), rozbidu bloku 
lub tez we wspotpracy z partnerem. I tutaj warto byloby wreszcie 
wyjadnid kwesti? ekipy gtownego bohatera. Przez wi?kszosd czasu 
Soki dziala wraz z wybranym towarzyszem, ktoremu mozna 

wydawac polecenia, jak ma si? zachowywac w trakcie walki, 
ale nic nie stoi na przeszkodzie, by za jednym przycisni?- 
i guzika przefgczyc si? na sterowanie ta drugg 
postacig. Chodzi tutaj nie tylko o zwyklg 
przyjemnosc kierowania odmiennie 
walczgcym chtopkiem, ale tez o unikalne 
zdolnosci kazdej postaci, ktorych 
wykorzystanie nie tylko wymagane jest do 
pchni?da akcji do przodu, ale tez otwiera 
drag? do polowania na wprost OGROMNA 
liczb? roznych secretsow. Wladajgcy 
wtocznig Tenkai moze rozmawiac ze 
zmartymi i otrzymywac od nicb przedmioty, 
mloda kunoicbi, wnuczka Jubel Yagyu potrafi 
biegac po wgskich kladkach i przeciskad si? 
przez kazdg szczelin?, pi?dciarz Roberto 
przesuwa ci?zkie przedmioty i uchyla 
masywne drzwi, a Ohatsu ma do dyspozycji 
ladunki wybuchowe i link? pozwalajgca 
przeskoczyc nad niektorymi przeszkodami i 
przepasciami. Bez problemu mozna 
przenosic si? do odwiedzonych juz miejsc na 
lowy “secretsow", kombinujgc zdolnosci 
postaci - naprawd? swietna sprawa. 



■ Jest tu jakii cwaniak? Trzech - to trzy dychy. Nie 
mo kasy, b?dzie lanie. 



KONCZMY FLASZKE I DO DOMU 

Co tu duzo mowid - DoD to istny full wypasik. Nie dosd, ze jest to 
jedna z najtadniejszych gier na PS2, czarujgca bajecznymi 
efektami swietlnymi, bump-mappingiem, wzorowo wykorzystanym 
bloomem, kapitalnie zrealizowanymi lokacjami i modelami postaci, 
wyposazona w porywajgcy soundtrack, balansujgcy od 
pulsujgcej elektroniki, przez ambienty do klasycznych motywow 
japonskich, to w dodatku zapewnia mas? zabawy. Wszystkiego j 
jest wi?cej - walki, elementow RPG, zagadek, puzzli do 
rozwigzania, broni i ekwipunku, czy nawet bossow (ostatni 
rozdzial to istny Boss Rush). Jest naprawd? sporo zabawy - 
przejscie metodg “na hura i do przodu" zajmie Ci okolo 15 godzin, 
ale jesli b?dziesz chcial polowa6 na secretsy, zaliczad na zloto, 
specjalne zadania (tzw. Test of Valor), czy wreszcie zdobywad 
najmocniejsze bronie - 
konczgc kazdg z postaci 
cholemie trudny Phantom 
Realm (100 poziomowl), to 
licz si? z nawet ponad dwa 
razy wi?kszg iloscig 



czasu. Owszem, chod 
fabufa jest lepsza niz w 
„trojce", klimat polecial na 
pysk. Osobiscie tez mam 
pot?zne zastrzezenia do 
rozwigzania sprawy 
issenow (stanowczo zbyt 
latwe, chod juz nie tak 
skuteczne), ktore w mojej 
opinii byty jednym z 
najbardziej atrakcyjnych 
patentow w poprzednich 
cz?sciach - ale to taki 
szkopul, na ktdry 
przeci?tny Gracz nie 
zwrdci uwagi, cieszgc si? 
z uroczej zadymy na 
ekranie. Najwi?ksza, 
najbardziej rozbudowana 
Onimusha - trzeba wi?cej 
dodawac? □ 



■ Jak zwykle mamy zupetnie 
nowe puzzle, ale tym razem 
rzadko trafiajq si? naprawd? 
trudne. 



Dawn of Dreams- 



Tym razem 
(opcom nie 
mami juz 
nikogo, ze to 
jakas ostatnia 
Onimusha. 

Ale to dalej? Jg,/ 

No kwestia 
roczej lalwa 

do przewidzenia, jezeli spojrzy si? na 
uwarunkowania hisloryczne, na jakich 
opiera si? seria. Okres "sengoku" w 
Japonii zakoiiczyl si? zjednoczeniem 
kraju, a warlo wiedziet, ze bylo Trzech 
Zjednoczycieli: Oda Nobunaga, 
Hideyoshi Toyotomi i leasu Tokugowa. 
Po DoD to pierwszych rlwoth juz mamy 
kaput, pozoslaia jeszcze sprawa walki 
mlodego potomka Toyotomi (Hideyori) 
wraz z leosu Tokugawg. DoD konczy 
si? w marcu 1 600 r., rok pozniej mamy 
stynnq bitw? pod Sekigoharq. Kto 
bohalerem nast?pnej Onimushy? W 
oulro mozna odnalezc wskazowki, choc 
ja tez obstawiam postal stynnego 
wojownika, Yukimury Sanady 
(wspomino si? o nim w DoD). Nie 
zdziwitbvm si? jednak, gdyby akcjo 
pizemosta si? poza granice KKW. [kali] 
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^ildarms 



odslona seria Wild Arms 
swdj? pozycj? na rynku, wi?c jej 
Sony - postanowil zarobid troch? 
ez dolarow, ponownie przedstawia- 
1 pierwsz? czpsc cyklu. W 
luara Enix, ktore ograniczalo si? 
lczo§ci i dorzucania bossow do 
JBdschoolowych "Fajnali”, SCEI 
Htandardow konsol i gier obecnej 



Nowy-stary Wild Arms podsumowuje osi^gni^- 
cia trzech pierwszych cz$sci serii, oferuj^c 
stars fabutf w nowej oprawie i ze sprawdzo- 
nym systemem. 



Alter Code: F stanowi dostowme zlepek wszystkich dotychczaso- 
wych Wild Armsow (prdcz "czworki"). Fabula gry pochodzi 
oczywiscie z pior.vszejia^H i mimo pewnej dozy naiwnodci, 
nawet teraz jest w slanie ZaCiekawic, szczegolnie ze wzgl?du na 
charakterystyczn? kast? czamych charakterdw. Rzecz dotyczy 
tzw. demonow, ktore po trwaj?cej 1000 lat przerwie ponawiaj? 
prob? zawladnipcia planet? Filgaia. Wysoce niegdys zaawanso- 
wana (pod wzglpdem technicznym) ludzkosd, teraz nie posiada 
prawie zadnych srodkdw do walki z najefttic? i jedyn? jej 
nadziej? staj? si? byty opiekuhcze planety, tzw. Guardiany oraz 
pradawny or?z, ukryty przed wiekami ze wzgl?du na sw? 
niszczycielsk? moc. Tutaj pojawia si? nasza trojka bohaterow - 



sporej ilosd podobienstw mamy tu do czynienia z wieloma 
dwiezymi pomystami oraz now? architektur? labiryntow, co 
nalezy poczytywad na plus. 



Najistotniejszym zmianom wzgl?dem pierwowzoru ulegt 
system, zarowno walk (choc te nadal s? turowe), rozwoju 
postaci, jak i eksploracji. Alter Code: F stanowi pod tym 
wzgl?dem mieszanin? drugiej i trzedej cz?sd, z takimi 
elementami, jak ekwipowalne zdolnodci pasywne (Personal 
Skills), mozliwosc unikania losowych walk (Migrant Level i 
Encounter Gauge), odkrywanie lokacji i przedmiotdw na mapie 
swiata za pomoc? radaru, czy w koncu mozliwodd wymiany 
zawodnikdw w czasie walki. Zwi?kszenie liczby grywalnych 
postaci (do szesciu statych) odbylo si? jednak kosztem 
zmniejszenia liczby Force Abilities (zdolnosci odpalanych 
za punkty rosn?ce w czasie walki) dla kazdej z nich. Dla 
Rudy’ ego jest to wyprowadzanie 100% celnych strzatow 
z broni (na kartridze o rdznorakich efektach), dla Jacka 
wykonywanie pierwszego ruchu w rundzie (plus zwi?kszenie 
siiy jego technik), zas dla Cecilii odpalanie summonow (z magii 
koizysta normalnie). Ci?cia spotkaiy rdwniez inne elementy, 
przez co gra si? nieco inaczej, chod ci?zko powiedzied, czy 
lepiej. Podobne odczucia mam w sferze udiwi?kowienia. 
Sciezka muzyczna oryginafu wci?z plasuje si? na wysokim 
miejscu w rankingu moich ulubionych OST, czego niestety nie 
mozna powiedzied o jej remixie z Alter Code: F. Ostaly si? co 
prawda gtowne linie melodyczne, lecz stylizowanie 
poszczegdlnych utwordw na country/westem czy wariacje 
jazzowe uwazam za bt?d. Japortska dciezka d2wi?kowa 
zawieraia dodatkowo fragmenty wokalne, ktdre z amerykan- 
skiej usuni?to - z jednej strony wyszto to na dobre, z innej zas 
na zte. 



▲ Jednym z zadari czekajqcych w grze jest odbudowa stolicy po otaku demonow, 
w tym budynkow uzytecznosti publicznej, takich jak gospoda na screenie. 



obdarzona wi?zi? z Guardianami ksi?zniczka Cecilia, szukaj?cy 
mocy absolutnej szermierz Jack oraz wladaj?cy broni? pain? 
(ARM), matomowny Rudy. Zarys fabulamy moze nie wygl?da 
imponuj?co, opowiesd okazuje si? jednak ciekawa i rozbudowa- 
na. Niestety, wkrada si? tutaj pewien zgrzyt, a mianowicie za 
bardzo podkreslony klimat Dzikiego Zachodu, niezbyt pasuj?cy 
do ogolnej koncepcji gry, czyli mieszaniny fantasy z s-f. Graficznie 
gierka prezentuje si? zadowalaj?co, chod spore zastrzezenia 
mozna mied do animacji postaci oraz wygl?du mapy swiata, jednak 
to wlasnie ze wzgl?du na przejdcie w 3D znacz?cym zmianom 
ulegt jeden z najwazniejszych elementdw tej gry, czyli zagadki 
logiczne zwi?zane z narz?dziami posiadanymi przez bohaterow. 
Wyraznie widac tu wptyw trzeciej odstony serii, aczkolwiek mimo 



Podsumowuj?c, remake pierwszych Wild Arms stanowi moze 
nie tyle now? gr?, co nowe spojrzenie na przygody sprzed 
ponad osmiu lat Niezta, nawet jak na obecne czasy, fabuta 
oraz sprawdzony system rownaj? si? wysokiej grywalnosci, 
szkoda tylko, ze przez niepotrzebn? nadgorliwosd z jednej 
strony, a lenistwo z drugiej, uleciaf nieco klimat tej wspaniatej 
niegdys przygody. Niemniej jednak warto zagrac. □ 



STARE A NOWE 

Ponizsza ramka zawiera zestawienie kilku przyktadowych zmian 
w Alter Code: F wzgl?dem oryginatu. 



Puzzle Box (wieze) 



Ekwlpune k 



itandardowy+Ri 



Personal Skills 



Grywaine postacie 



Force abilities 



4 dla kazdegr 



Uzywanie summondw 



▲ nowe zagadki i labirynty 
A fabuta i 'bad guys' 



T niektdre zmiany w syslemie 
▼ remix sciezki muzycznej 



Fast Draws Jacka 



utwor 'Tuneral Song" 



chdr “murmurando" 



woxai nap) ■ 

tylko zwiedz anie | 



▼ niski poziom trudnoSci 



Festiwal w Ad lehyde 
Poziom trudnosci 



dredni 



Terrain wydania wersji PAL - nieznany. 



Jest to cos wiqcej. niz tylko zwykly remake 
oryginalnycti Wild Armsow z pierwszego PlayStation. 



•w! 







Seria Wild Arms jestjuz od blisko dekady wiema 
motywom milosci, pizyjazni, odwagi i klimatow 
DzikiegoZactiodu. 



rozm6w w DQVIII statycznymi obrazkami. To odbiera potowe 
czaru postaciom! A po genialnych cut-scenkach Radiata Stories 
czy KH2 jest wr?cz niesmaczne. 



podejscla, bo trzeba uwazad, by nie 
zostac okr^zonym, brae pod uwag? 
roznego rodzaju ujemne statusy pdl 
itd. Walki okazujg si? jednak zbyt 
proste - bezmdzgie podejdcie 
b?dzie tak samo zasadne jak 
taktyezne. Troch? to smutne, ze 
znowu schlebia si? gustom 
mainstreamu. Dialogi z NPC-ami 
rozwiqzano natomiast w idiotyezny 
sposdb - otoz przypominajg one 
pogadanki z gier o troch? innej 
prowenieneji, takiej bardziej 
erotyeznej, z japoiiskich love- 
adventures! Stowem - sq to 
statyezne rysunki postaci i pod nimi 
tekst rozmowy. I o lie mog? takie 
posuni?cie zrozumied w kontaktach 
z NPC, to nie wiem dlaczego 70% 
interakcji gtownej obsady jest 
przedstawione w ten sposdb! Ktos tu 
poszedl na iatwizn?, i ta tatwizna az 
dmierdzi. W Suikoden Tactics 
mozna to zrozumied, ale wyobraicie 
sobie zastgpienie wszystkich 



Dochodzimy do grafiki. Generalnie etekt jest mity dla oka, 
jednakze tekstury srodowiska majg zbyt nisk? rozdzielczosc. 
Same postacie prezentujg si? calkiem iadnie, podezas walki 
fajnie widad im oezka na zblizeniach, a i efekty czarow sg 
zadowalajgce. Gracz nie moze swobodnie ustawid kamery. co 
.i -, L ■■ ' - czasami irytuje, na 

[||| podezas' walki 

i wszystko jest 

bardzo klarowne 
(rzut „z lotu ptaka", 
|| zblizenia jedynie 

<jl r na speqalne 

BJj akc;C' Muzyka 

prezentuje 

L . * merowny poziom, 

, od mitych, 

r il , ' l ^! r.'"" 1 * 1 11111 11 charakterystyez- 

_ _ . _ . .. ' T1 II i nych dla serii 

^ : utworow z 

gwizdaniem, po 
| j 0 irytujgce i nudne 

j ka walki. Glosy 

postaci sq rowniez 

I ■K#^) vdjjg&yfe mocno P rz eci?tne. 



oranaaroowy japonsw nrva. id uusiuna oeiu uijrua 
najlepiej wpisuje si? w to poj?cie, jest szablonowa do b6lu, jedli nie liezye 
nowego systemu walki i mozliwosci skakania. No wlasnie, mozna skakad 
czy to wartosciowy powod wydania nowej gry? Ludziom z Xseed tak si? 



czy to wartosciowy powod wydania nowej gry? Ludziom 
chyba zdawafo. 

Zawsze uwazatem. ze erpegi stoja fabulg, ze ta jest ich fundamentem itd. Bez 
ciekawej historii nie ma dobrej gry z tego gatunku. No wlasnie, juz we wst?pie 
daiem Warn przedsmak kiczu, ktory napotyka Gracz zagl?biajgc si? w akcj? 
WA4. Jest zdecydowanie zbyt stodkawo, w stylu anime klasy B - uprzedzam 
lojalnie wszystkich. W sumie jest wladnie standardowo, takie SF poigezone z 
westemem, troch? nawigzujgce do stylu catej serii. Ale to musi si? w koricu 
skoriezyd - weszlismy w XXI wiek, a jedyne, co zmieniio si? w RPG, to to, ze 
mozna sobie poskakad gtownym bohaterem? Do tego o imieniu Jude! 
Mydlalem, ze p?kn? ze smiechu z tej fabulki: wszystko dzieje si? zbyt szybko, 
5 minut po poznaniu rodzinnego miasteezka Jude'a ktos je dewastuje, i ten 
musi wat?sad si? po „szerokim" post-apokaliptyeznym swiecie z czwdrkg 
niedorobionych przyjacidi, aby odkryd swojg tozsamosd. A robi to przez 25 
godzin - tak szybko koriezy si? ta eskapada. Zalosne? A owszem! I tej 
historyjki nie ratujg nikte odniesienia do westemdw. jakies tam erotyezne 
aluzje czy grupa narwaricow przypominajgcych oddziat Fox Hound z MGS-a. 
Normalnie miemota, a scenarzysta powinien dostad mocnego klapsa w tytek! 



Sam system zabawy jest jednak sensowny. Po pierwsze, w przeciwieristwie 
do wi?kszosci RPG mozemy sobie hasac niezym rgcze jelenie po lokacjach, 
Jude potrafi skakad. robic slizgi, zabawlac si? roznymi przedmiotami - efekt 
prawie jak z jakiejs platformowki 2,5D w stylu Klonoa. Niestety, eksploracja 
swiata to duzy krok wstecz I odejscie od tradycji serii, bo otrzymujemy tylko 
zwyktg map? 2D z zaznaezonymi punktami docelowymi. a taka juz nie 

przystaje do nowoczesnych 
RPG. Moze i przedstawianie 
dwiata w 3D jest tylko 
ztudzeniem nlelineamodci, ale 
jednak to zawsze przyjemne 
wrazenie. Same potyezki sg 
dosyd ciekawe ze wzgl?du 
na system walki oparty na 
heksagonalnych polach, po 
ktorych mozna si? w swojej turze 
przemieszczad. Na poczgtku 
kazdego starcia nasi podopieezni 
zostajg losowo rozmieszczeni na 
planszy, podobnie wrogowie, co 
sprawia, ze rzadko napotyka si? 

* dwie takie same walki. Wymaga 
to mydlenia i taktyeznego 



Bardzo chciatem 
doszukad si? 
dobrych stron 
WA4 i je 
znalaztem: 
ciekawe walki 
turowe oraz eksploracja lokaeji rodem ze zr?cznodciowki. 
Niektdrym moze si? podobac niski poziom trudnodci i malo 
losowych walk - rowniez stgd bierze si? krotki czas zabawy. 
WA4 polecam poczgtkujgcym milosnikom RPG-6w, bo ci?zko 
si? tu gdzied zacigd czy sfrustrowad trudng walkg. To takie 
granie na luzie, bez specjalnego zaangazowania. Czy to 
wszystkie plusy? Obawiam si?, ze tak. I nawet przyjazri, 
milodc i dzieci?ca niewinnosc nie pomoze wydobyd tej gry z 
ptycizny, w ktdrej utkn?la. Ba, nie pomogg nawet przystojne 
wampiry ani dekolty blond wtosych inteiektualistkek. □ 



▲ Wyglqd polo walki nawiqzuje do strategii luro- 

S :h, lecz lo tylko zludzenie skomplikowania. Jest 
prosto, ze nawet zelko-glut by sobie poradzil. 



Za duzo frazesow 

BB Momy dobrq stron? 
¥1 wizualnq, podoba mi 
si? takze dynamika 



▲ Przynojmniej nazwy przedmiotow odsylojq 
do tradycji serii... tala reszto gameplay'u mo 
z niq tylko luzny konlakt. 



rfMlL tego tytuJu - sekcje _ 
iMBM 2,5D skuteeznie A 
[/ obudzq Gracza podezas .■ J 

eksploratji kolejnych ' Jf 
miejscowek. Problem tkwi 
w zodziwiojqcej inwazji frazesow 
i pustych hasei, padajqcych 
z ust bohaterow w zupefnie 
nieodpowiednich momentach. 
Poswi?cenie, pi?kno, przyjazii - 
wszystko podane w wersji light. 
Swietnie wyszly natomiast walki, 
doskonale komponujq si? z 
bardziej dynamieznq koncepcjq 
zabawy. Wild Arms 4 to solidny 
RPG, ale niech sprawdzq A 
go jedynie wielbiciele M 

gatunku. □ [dzujo] 

Ocena: 7 



Termin wydania wersji I 



Gra zrobiona troch? na odwal, udajqca innowacyjnosc. 



OCENY: 



PLLSY 1 


MINUSY 


► ► ► 


T debilna tabula 
▼ zbyt krotka i prosta 
T dialogi 



• nieznany. 







le same stwory, bez problemu 



■ Inny swiat, „ r . 

wi?c mozna znajdywac ich stabe punkty. 



ATLUS 



‘ adszedt czas, by poznac ostateczne 
tajemnice swiatow Digital Devil Sagi. 
Bohaterowie pierwszej cz?sci 
opuscili w koncu mroczny Junkyard, 
lecz cel ich podrdzy - Nirvana, 
okazal si? rdwnie ponurym miejscem. 
Zamiast ci?zkich deszczowych 
chmur, nad horyzontem wisi 
rozpalone, czame stohce, ktorego zabojcze 
promieniowanie zamienia cialo w kamieii, 
zmuszaiac niedobitkli ludzkiej cywilizacji do zycia 
pod ziemia. To jednak nie koniec koszmaru, gdyz w 
swiecie tym rowniez rzqdzi prawo silniejszego, a 
p6t-ludzie-pot-demony polujg na swych ludzkich 
pobratymcow, czyli zrodto pozywienia. Wszystko 
to w imi? przetrwania gatunku, jako ze "zarazeni" 
wirusem demtih'Sw sg odpomi na dzialanie 
smiercionosnych promieni, bozej kary za 
zniszczenie naturalnego drodowiska. Nad 
projektowaniem nowego wizerunku dwiata czuwa 
grupa naukowcow, lecz kluczem do tego 
wszystkiego jest ponownie obdarzona 
niezwyktymi mocami Sera, ktorg Serph, Argilla, 

Gale, Heat oraz Cielo pragng odnaleid. 

0 ile sama tabula drugiej cz?dci sagi o 
.Cyfrowych Diablach" to kolejny pokaz talentu 
twdrcdw z Atlusa, o tyle sam sposob prowadzenia 
rozgrywki pozostawia wiele do zyczenia. 

Rozlegte labirynty, jakie przemierzamy Serphem 

1 jego kompaniq, sg bardziej frustrujgce, niz 
skomplikowane w pozytywnym tego slowa 
znaczeniu. Na korzydd grajgcego nie dziala 
rdwniez prawie catkowity brak zagadek logicznych 
(powodu do dumy dla cz?sci pierwszej), tak samo 
jak totalna liniowosd akcji. Twarz drugiej odslony 
Shin Megami Tensei: DDS2 ratujg na szcz?dcie 
walki oraz system rozwoju postaci. Wiele si? w tym 
wzgl?dzie nie zmienilo od czasu "jedynki”, co mimo 
wszystko nalezy poczytad na plus, ze wzgl?du na 
sprawdzone, grywalne rozwigzania, ktore tutaj 
przypomn?. Na poczgtku kazdej z rund walki 
otrzymujemy okreslong liczb? punktow akcji, jesli 
jednak uderzymy w slaby punkt przeciwnika (np. 
zywiotem, na ktory jest on wrazliwy) lub zadamy 
obrazenia krytyczne, dany punkt b?dziemy mogli 
wykorzystad raz jeszcze. Z drugiej strony, jesli 
nasz atak nie odniesie pozgdanego skutku, tracimy 
owe punkty. Oczywiscie to samo dotyczy 
przeciwnikow, ktbrym nie nalezy dawac okazji do 
dodatkowych atakow, zwlaszcza na wyzszym 
poziomie trudnosci. Kazda z postaci moze 
wyuczyc si? szeregu zdolnosci, lecz z mozliwo- 
dcig uzywania tylko osmiu aktualnie wybranych, co 
wprowadza koniecznosc odpowiedniej konfiguracji'^ 
druzyny. Tym razem w procesie "nauki” 

: korzystamy z nowego, heksagonalnego ukladu 
komorek z grupami umiej?tnodci, ktory ma t? 
przewag? nad drzewkiem rozwoju z cz?sci 
; pierwszej, iz pozwala na wi?kszg swobod? w 
: wyborze sciezek rozwoju, a nawet wymaga 
: koordynacji mi?dzy postaciami, jako ze niektore 
: pola mogg zostac odblokowane dopiero po 
| “zaliczeniu" komorek je otaczajgcych. Podobnie 
i jak w cz?sci pierwszej, wyekwipowanie 



Pozerania cigg dalszy, choc z uczuciem 
pewnego deja vu i monotonii. Jest 
rowniez troche mniej strasznie, lecz 
grywalnie na tyle, aby odkryc pozostate z 
sekretow niezwyklej fabuty tej mini-sagi. 

przez postacie odpowiednich zdolnosci daje mozliwodc 
uzywania rozmaitych atakow tgczonych i to w jeszcze wi?kszej, 1 
niz poprzednio, liczbie. Dodatkowo postacie mogg ekwipowac 
specjalne pierscienie, ktore mozna modernizowad za pomocg 
znajdowanych po drodze kamieni szlachetnych. Ogolnie rzecz 
biorgc, system walk i rozwoju jest, obok fabuty, najmocniejszym 
elementem tej gry. 

Graficznie DDS2 prezentuje si? niemal identycznie jak 
poprzednik, choc jak juz wspomniatem, labirynty nie 
powalajg projektami swych wn?trz. Jedli chodzi o 
• pozostate aspekty wykonama, specyficzny 

D tfei, cel-shading robi nadal pozytywno wrazenie. | 
a efokty towarzyszgce czarom zadowolg 
H v nawet najwybredmcjszych. Po raz kolejny | 

'll • j t rowniez mamy do czymema ze 
It . znakomitym voice-actmgiem (ta sama 
to * kasta dubbmgujgca glownych 
fll *• ■ bohaterdw). a takze ze zr6zntcowang 
ujH » ^ stylistyczme. chci mitg dia ucha 

oprawg muzyczng. Druga cz?sc sagi 
korzysta z tzw Clear Save wykonane- ' 

’• go w pierwszei odstonie, ktdry przede 

■■■ | } wszystkim da|C natychmiastowy 
| dost?p do poziomu trudnodci Hard, 
stanowigcego spore wyzwanie nawet 
dla weteranow. Podsumowujgc - 
najnowszy RPG z Atlusa, chod nie 
pozbawiony kilku wad, stanowi pozycj? .1 
obowigzkowg dla osob 

pragngcych poznad 



calosc pokr?conej 
fabuty tej mini-serii, 
pozostatych zas 
odsytam do 

• zdecydowanie lepszej 
■ cz?sci pierwszej. □ 



Styl Atlusa 



A sprawdzony, grywalny system 
A mroczny klimat 
A zakrgcona tabula 



W swoich erpegach Alius slosuje 
praktycznie zawsze ten sam character 
design. Od czasow Persona na PSX-a 
Iworzeniem postaci w grach Atlusa 
zajmuje si? Kazuma Kaneko (ur. 1949), 
Artysta slosuje bardziej europejskie 
podejscie w rysowaniu swoich postaci. 
Zawsze wykorzystuje ten sam styl 
budowy twarzy i sylwetek postaci. Jego 
unikatowe wizje, wraz z pomyslami 
ludzi z Atlusa tworzq niesamowicie 
, klimatyczne gry. Kto jeszcze nie mial 
j szansy sprawdzic Persona 2 na PSone - 
I prosz? to koniecznie nodrobic! Kaneko 
j wspolpracowal takze z Konami przy 
Zone of the 
Enders 2 



przy grze 
FPP Maken 
X na DC.D 
[dzujo] 



■ Przemiany ludzi w demony majq tym razem 
odmienny cel, lea nadal towarzyszy im ch?c 
pozerania wrogow. 



Termin wydania wersji pal - nteznany. 












a TOC A - z cz?sci na cz?sd widoczna byla progresja i doktadane 
swietne patenty, modyfikacja poprzednich, mniej udanych, "ochy i 
achy", a teraz to wszystko si? skoriczylo. Pstryk. Race Driver 3 to 
odci?ty kupon, gra, ktora bawi Graczy z powazng amnezjg. I tylko 
ich, bowiem tzw. kosmetyka i podmienienie cytry w tytule strasznie mierzi, 
przynajmniej mnie. 



Juz wersja demo, ktorg testowatem w poprzednim numerze PE data mi 
przedsmak klimatu RD3. Klimatu szarpanego i niespojnego. Napisatem 
wowczas: “Oprdcz wszelkich wykr?conych pojazdow znanych z RD2, tym 
razem 'Mistrzowie Kodu' przygotowali m.in. zmagania off-roadowych buggy, 
bigfootdw stajgcych d?ba, baja, a nawet sprintcarow! Old-timery, muscle cars, 
'japorice'. WRC, GT Lights, gokarty, ciggniki i wiele, wiele innych. Ufff, 
szczerze powiedziawszy jestem mocno zniesmaczony". Stwierdzenie to 
uwazam nadal za trafione i podtrzymuj? jego wag?, gdyz klimat zostat 
rozmieniony na miedziaki, a co za tym idzie - wszystkie kategorie zalicza si? 
"od strzalu". W praktyce wyglgda to tak, ze zanim zdotasz si? wczud w model 
jazdy i fizyk? buggy brodzgcego w 
btocku, po przejechaniu kilku 
okrgzeri musisz oswajac si? z 
SuperTruckami, ktore notabene 
nadal zachowujg si? jak walec w 
petnej gotowosci bojowej. Walisz 
gokartem, aby za moment siedziec 
za kierownicg fury turystycznej tub 
m?czyd sprintcara. Pomieszanie z 
poplgtaniem, brakuje tu jedynie 
baby z pierdzgcym dziadem. 
Oczywidcie statystyki robig 
wrazenie: przeszto 170 pucharow 
w 35 zroznicowanych grupach 
samochodow, niemal 100 tras 
(wariacje), masa fur. Masa 
wszystkiego, ale motywacji do 
grania brakuje. Na szcz?dcie Codemasters nie odpudcilo w temacie 
dopracowanego modelu jazdy (wi?kszosc grup), inteligencji ki e rowed w 
"komputerowych”. swietnych zniszczeri oraz losowych dramatdw na torach, 
takich jak przegrzanie silnika i jego eksplozja, wystrzat opon, real-time’owe 
zuzywanie paliwa i wplyw tego czynnika na mas? fury, czyli prowadzenie, i 
wiele innych. Nowodcig jest tryb Pro Career, w ktorym wybierasz dowolng 
klas? pojazdow i wspinasz si? po “tematyeznej” drabinie kariery. Dla 
przyktadu, w klasie Offroad zaliczasz kolejno wyscigi buggy, MG, rallycrosso- 
we, baja, monsterami 4x4 itd. Po co w ogole powstal - tego nie wiem i wiedziec 
nie chc?. Powtorz? przy okazji to, co napisatem w playtescie, tj. pochwal? 
zmagania gokartow - malutkie, wyposazone w stosunkowo mocne silniki, 
iywiotowo reagujgce na nierdwnosci nawierzchni oraz zbyt poryweze 
operowanie pedalem hamulca. Wracajgc do tematu, najbardziej zainteresowal 



si? na kazdym zakr?cie. 



▲ Niektorym zawodnikom szmal i pi?kne kobiety potrafiq przewrocit 
gtowie. 



ktdra opeja jest bardziej prawdopodobna, przy czym z 
naukowego punktu widzenia bardziej przychylny jestem 
drugiemu wariantowi (niemniej swinie zacz?ty w pewnym 
momencie latac i mozna to uznad za fenomen). Z jednej strony 
mam nadziej?, ze na PS2 oraz Xboxa nie zostanie wydana 
kolejna odstona serii, z drugiej obawiam si?, ze next-genowe 
maszynki zostang uraezone TRD4 i b?d? stawat na rz?sach, 
aby napisad chod jedno zdanie w superlatywach, prawdopo- 
dobnie wbrew zdrowemu rozsgdkowi. Codemasters, zrob cos 
nowego, innowacyjnego, bo b?dzie w ryja! □ 



jniom kosloret tjo'trowy toworzyszq sztzegijlnje will 



! J (wyscigi out turystyez- 

» 3 nych) no zmagania wszystkie- 

go, co ma kola. Za czasow PSX-a 
rywalizowalo si? w dokladnie oddanym 
cyklu, a klimat byl zaaepisty. Teraz 
uderzono w komerch?. Z jednej strony 
dobrze, bo kazdy znajdzie cos dla 
siebie. Ale z drugiej, mix bolidow, 
rajdowek, a nawet cartow (!) budzi 
mieszane uczucia. Model jazdy jest 
wysmakowany (poslizgi...), zniszczenia 
nieraz oznaezajq koniec wyscigu 
(oderwane kola), ale zawody sq 
"jednostrzolowe" - kilka okrqzeii i po 
sprawie. Ocena zostala obnizono za 
roztrwonienie klimatu poprzednikow... 










RECENZJE EUROPA 



Szukamy nowej Lary. Byla m.in. pon?tna wampi- 
rzyca, tajna agentka, cyborg o plastikowych 
posladkach, stado siatkarek... Czy w kohcu 
dostaniemy konsolowy seks-symbol na ^ 

miar? pani archeolog? JA 

^ popaprancdw - przeci?tny design. A 

Niestety, cz?sc tekstur wyraznie i 
wykonano w drugim, niedbatym 
Y \ obiegu (jakies takie rozmyte). 

\ Trafisz zatem na klimatyczne, x 

\ spojnie zaprojektowane lokacje, ale J 

tez sporo schematycznych. jakby na 
szybko posklejanych pomieszczeh. 

Nierowny zlepek. 



Serial 'Aeon Flux" lo jedno z dzieci MTV. W 1991 i 
wyslartowata z programem liquid Television, gd; 
mlodzi fworcy animacji mogli prezentowac swoje 
pomysfy (lam zadebiutowoi takie "Beavis and Bi 
Head' ). Niejaki Peter Chung stworzyl szesl krolk 
filmow animowanych pi. "Aeon Flux". Pomysl spr 

^ wych odankow. Chung mocno wzorowal a? n 
A wtedy jeszcze nieznanym szerokiej widowni 

■ japonskim anime. Polqczenie przemocy i en 

■ zapewnilo "Aeon Flux" popularnosc. Na foli 
W odaplatji komiksow poslanowiono zrobic wer 
J kinowq. Film jednak zaliczyl 



Podoba mi si? postac Aeon, 
filmiki prezentujqce jej i 

poczynania (glosu uzyczyla 
Charlize), kilka sekwencji z 
kulg i gama lotdw z wyci?gni?ty- 
mi spluwami. Fajnie tez, ze miasto 
ma rozne miejscbwki - od 
obowigzkowych, biednych dzielnic, 
po uliczki petne neonow i wojskowe 
hale. Znajdziesz tez nieco mniej 
konwencjonalnych scenerii. Niestety, 
w calej tej dynamicznej jatce 
rajcownosd sci?ga w d6t dziwnie 
pracujgca kamera (uj?cia czasem 



a Od czasow, kiedy Lara 
pierwszy raz przebiegta 
przez jaskini? w obcislych 
szortach, developerzy 
nieprzerwanie sprawdzajg, jaka inna 
panna moglaby powtorzyc jej sukces. 
Niestety, poki co jest kiepsko. 



miasto-panstwo skupiaj?ce 
caly przekrdj militamych 
poparahcdw, dyktatorskie 
konsorq'a, rebeliantdw i 
zastraszonych obywateli. Jest 
wi?c propaganda, kontrola 
jednostek i kilka tanich 
rozrywek. Posrbd tego bagna 
Smiga morderczo wyszkolona 
Aeon, raz wykonujqc zlecenia 
dla podziemnego ruchu oporu, 
raz dziatajgc na rzecz 
rzqdowych agentow (co akurat 
jest niezlym motywem, bo 
troch? gmatwa standardowy 
uklad). Czasem brakuje troch? 
w tym wszystkim spdjnoSci, ale 
taki to juz dynamiczny koncept 
tej opowiesci. Znak ery MTV. 



Doda: Eeee, no halo! Ja mowi? tutaj 
wszystkim warn, ze ja si? nadam! Bo 
Ty tak masz i ja tak mam! A Radzia 
kopn?t Van Damme! A moze Rasiak? 



Kazimiera Sztuka: Phosze was, to 
jakis hohror. Zhobcie ghre o thaktorze 
i oczytanej thaktorzystce! 



Polnocny Mongol: Ummmm. 

A moze wezmiecie mojego jaka? 
To naprawd? dobry jak jest. 
Owlosiony i kopytka ma! 



Cato6b smiga na engine’ie od 
BloodRayne, co: a) widac juz 
po pierwszej misji; b) zapewnia 
tatwe do wstrzelenia si? 
sterowanie. Jest widok TPP, 
babeczka kopigca kr?goslupy 
wrogim hordom, kilka tadnych 
efektow swietlnych - ja tarn nie 
narzekam. Tym bardziej ze gra 
zawiera zestaw kozackich, 
morderczych ruchow (szybkie 
wykonczenia), w tym prucie z 
broni w trakcie opadania na 
lince. Efektownie. Aeon potrafi 
tez wskoczyc w stalow? kul?, 
by pognac specjalnie 
przygotowanymi torami, bawi?c 
si? w lekko zr?czno£ciowe 
uklady (Metroid Prime si? 
klania). Zagadki, jakie z 
wykorzystaniem tego trybu 
postawit Ci tu developer, 
potrafi? bye zajmuj?ce. Plus. 
Zdarzy Ci si? tez pi?knie 
przelatywac przez obr?cze, 
pr?z?c dtugie nogi Aeon, tapige 
drqzki i biegajgc po Scianach. 
Ot, taki futurystyezny aerobik. 
Do animacji babeezki nie mam 
wi?c zastrzezeh. Za to cz?s6 
przeciwnikow, czy tez fizyka to 
tu, to tarn walajgcych si? 
obiektow, trge? pewn? 
sztywnosci?. Podobnie samo 
vyykonanie wrogich 



No wlasnie... Mowi? - na rynku 
superbohaterek nie jest najlepiej. Na 
pewien pomysl wpadla wi?c ekipa z 
Terminal Reality (developer). Zamiast 
jaskini wrzucili futurystyezny wybieg 
dla modelek, obcisle szorty zastgpili 
lateksowym kombinezonem, a Lar? - 
Aeon Flux. I tak zaczynasz przygod? 
w jej skorze. Babka wyskoczyta 



niebawem zobaezymy j? w fabulamej 
wersji (bardzo sredniutki film z pon?tng 
Charlize Theron), wi?c postarano si? i 
o gr?. Dostaniesz sporo strzelania, 
powietrznych akrobaeji, troch? 
rozdawania kopniakow i choc 
wszystko to dalekie jest od 
oszatamiajqcego przeboju, to pograc 
da si? nawet calkiem rzesko. Fabula 
raezej nie rozwala - ludzkoSc w 
postapokaliptyeznej rzeczywistosci 
(zdziesigtkowana przez zaraz?), 



■ Biegonie po scianoch i powietrzny aerobik 
Aeon. Gracja, seksapil, smierc. 



utrudniaj? walk?) oraz automatyezne 
lokowanie celow skupiajgce si? na 
najblizszych przeciwnikach (wkurzajgce, 
gdy jakis gostek wali z daleka). Aeon Flux 
jest zatem pozycjg jak najbardziej 
grywalng, starczajgc? na 8 godzin 
porzgdnej akcji, ale.., hmm... w sumie brak 
tu jakiegos pazura, czegos, co pozwoliloby 
o tej produkcji pami?tab chociaz przez 
najblizsze dwa miesigee. Ot, takie szybkie 
danie. Aha - w naszyeh kinach btyszczgcy 
kombinezon Aeon pojawi si? na poczgtku 



MAJESCO STRZELAIMIIMA 



▲ animacia Aeon 
A motyw z kul? 



▼ gublqca si? kamera 
T nierowna oprawa 



iiem stalowej kuli, choc ■ Fizyka obiektow wyraznie istnieje, tylko ■ Panorama metropoli-molocha nie powali 

grze sporo smaezku. troch? jq przerysowano (ciala wrogow). ale uswiadczysz kilku widowiskowych seen. 
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A licancja FIS 
A najlepszy * swoim gatunku 



▼ brak oryglnalnych nazwisk 

▼ z czasem schemalyczna 
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na prog, a to oczywibcie jest 
istotnym wyznacznikiem 
osigganych odleglosci. Istotng 
rol? odgrywa takze ekwipunek 
naszego skoczka, ktory zostat 
wzgl?dem edycjl 2005 jeszcze 
bardziej rozbudowany - 
klasycznie juz wrzucono wi?cej 
rbznego rodzaju sprzetu do 
wyboru. Oprbcz pi?cia si? po 
szczeblach kariery stworzonym 
przez siebie skoczkiem, mamy 
dodatkowo mozliwosc gry jako 
trener-menedzer. Szkolimy rip. 
grup? czterech zawodnikow, ale 
tryb ten zbyt szybko si? nudzi 
(schematyzm). Znacznie lepiej 
jest na skoczni. Obiekty 
prezentujg si? nieco iadniej niz 
roku temu, gtbwnie dzi?ki 
zastosowaniu lepszychtekstur. 
tadniejsze sg tez modele 

skoczkbw. Natomiast czas najwyzszy zrobic cos z publicznosciq, bo przy 
grze, w ktbrej uktady graficzne konsoli w zasadzie nie majg co liczyb (jeden 
chtopek na nartach i minimalna liczba obiektow), tego typu postacie sg 
niedopuszczalne. Prawdziwe "latanie" zaczyna si? na najwyzszym z trzech 
stopnl trudnosci, skutecznie wciggajgc i zatrzymujgc par? godzin przy 
konsoli. Do pewnego momentu - kiedy odpowiednio rozbudujemy postab 
skoczka, zaczynajgc wygrywab - bawic si? mozna wysmienicie. Pbzniej 
zwyci?stwa w kolejnych konkursach ora z mechaniczne oddawanie skokow 
stajg si? zbyt proste. A to oznacza znudzenie. Zgdab prawie 1 50 zt za takg 
gr?, podczas gdy wersja PC kosztuje niespeina 60 zl i jest w petni 
zlokalizowana - gruba przesada. W USA gry developers 49Games (z Ich 
r?ki wyszto m.ln. "genialne” Torino 2006) nie kosztujg wi?cej niz 20 $, wi?c 
najwyrainiej da si?. Ale takim prawdziwym mitobnikom skokow 
zdecydowanie polecam. □ 
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tych imprez. 
Gorzej z 
nazwiskami 
skaczqcych 
zawodnikbw, bo 
tych licencja nie 
obejmuje.cojuz 
dawnopowinno 
zostac 



poprawione. 

Podstawg sukcesu, podobnie jak to byto w poprzednich 
cz?bciach, jest przede wszystkim jak najlepsze 
wyszkolenie techniczne (wybor odpowiedniego trenera, 
podbijanie statystyk zwigzanych np. z sila odbicia na 
progu, wage, fitness, motywacjg). Do tego dochodzi 
kwestia umiej?tnego woskowania nart, co ma pbzniej 
decydujgce przetozenie na szybkosb najazdu zawodnika 



2006 



fo 



n 



Kolejna oficjalna gra towarzyszgca olimpiadzie 
kolejny wydawniczy niewypal. Po katastrofalnym 
wr?cz Salt Lake City 2002, sprzed blisko czterecti 
lat, nie spodziewafem si? dostab w r?ce czegob 
} jeszcze gorszego. Pomijam juz przy tym fakt, ze przez minione 
cztery lata nic naprawd? dobrego w podobnych klimatach na rynku 
^ si? nie ukazafo (gdzie znakomite arcade' owe produkcje Konami). 

(Czasy populamosci prostych zr?cznobciowych olimpiadek 
r definitywnie min?iy. 

Producentchwalisi? 
pi?tnastoma konkurencjami, 
cowydajesi? liczbg 
przyzwoita, ale co nalezy od 
razu wlozyb mi?dzy bajki. Tak 
naprawd? dyscyplin mamy w 
Torino 2006 zaledwie osiem, a 
reszta to nic innego, jak ich 
wariacje. Dla przyktadu: 
kombinacja norweska stanowi pofqczenie skokow i biegbw 
narciarskich, jazda szybka na lodzie odbywa si? na trzech roznych 
dystansach (kazdy wyscig wyglgda tak samo), bobsleje dziel? si? 
na dwbjki oraz czwbrki itd. Pbjd? jeszcze dalej: prawdziwie 
rbznych konkurencji jest mniej niz osiem - procedura zjazdu 
saneczkami w zasadzie niczym si? nie rbzni od tej z bobslejbw. 
Catobc uzupeinia biathlon, narciarstwo biegowe oraz zjazdowe. 



Natomiast mechanizmy 
zabawy pozostajq od lat 
niezmienione. W zaleznosci 
od dyscypliny przypominamy 
sobieglbwnieczasy 
mashowania, chob developer 
(49Games) w cz?sci zmagart 
pokusit si? o wprowadzenie 
malego urozmaicenia, np. za 
sprawq paska staminy. C6z z 
tego jednak, skoro oficjalna gra igrzysk w Tuiynie to pozycja kompletnie 
niegrywalna. Ani skoki, ani bobsleje, ani narciarstwo, ani nawet najlepsze 
pomykanie panczenistami z utrzymywaniem rytmu tyzwiarza, nie majq 
w sobie chobby odrobiny bfysku. Schematyzm, prostota (w ztym tego 
sfowa znaczeniu), kompletna nuda. Nikta liczba trybbw, dziel^cych si? na 
zaliczanie kazdej dyscypliny po kolei, ewentualnie tylko kilku wybranych, 
dobijajgce wstawki z medalami, a "najlepsza" jest zdecydowanie 
ceremonia rozpocz?cia i otwarcia igrzysk. Miafem wrazenie, ze 
cofnqlem si? w czasie do tytulbw sprzed kilku lat. Podobny poziom. 
Prbbowalismy multiplayera, obsluguj?cego do 4 osbb, ale po kwadransie 
dwie osoby zasn?ly, a pozostale wymagaty reanimacji. Chyba tez w 
trosce o zdrowie grajqcego nie ma tu opcji online. 

Przy produkcji zatrudniono rownie miemych grafikbw. O ile na obrazkach 
gra wyglgda jeszcze znosnie, o tyle w ruchu wywofuje skurcze. Animacja 
zawodnikbw wofa o pomst? do nieba, czegos rownie koszmamego 



nie widziafem juz od dtugiego czasu (co jest 
zastugq Playmana, recenzujqcego wszystkie 
crapy -dzi?ki, Ty mbj ’Romie":). Podczas 
startu w zjezdzie narciarz nawet nie ruszy 
nogami. Gdy rozp?dzanyjestbobslej... Dobb. 
Nie rozumiem, jak cob takiego przeszfo 
jakijkolwiek kontrol? jakobci. W Stanach ten 
tytut kosztuje 20 $ (ok. 65 zf), co jest 
zdecydowanie uzasadniong kwotq - ciekaw 
jestem, ile b?d? sobie za nig zgdab sklepy w 
Polsce. Osobiscie zawahafbym si?, czy brab 
za darmo. □ 



a Najwi?kszg innowacjg, jaka pojawifa si? 

wzgl?dem wersji z poprzedniego roku jest zmiana 
nazwy wydawcy tej gry - z RTL Enterprises na 
RTL Playtainment. A mbwigc catkiem powaznle, 
odbwiezone cyfrg 2006 skoki w zbyt duzej mierze przypominajg 
poprzedniczki. Zmodyfikowano nieco opcje, przygotowano nowe 
pytania do quizu, ciut usprawniono opraw? graficzna-tyle. 
Osobom pierwszy raz majqcych stycznobb z serig nalezy si? 
jednak kilka sfbw odnobnie rozgrywki. Gtbwnym trybem zabawy 
jest w RTL Ski Jumping 2006 kariera. Obejmuje ona zarbwno 
zawody zimowego Pucharu Swiata (wliczajgc w to loty 
narciarskie), jak i letni cykl zawodbw Grand Prix na igielicie. 
Catobb zrobiono na licencji FIS, wi?c mamy oryginalng otoczk? 
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ze schoddw na swoj matpi ryj), jak i gagi 
parodiujgce ikony popkultury (np. malpa z 
maskq Jasona z "Pigtku 13-go” biegajqca 
po cmentarzysku z pitq lartcuchowq. jest 
rowniez zlewka z Metal Gear Solid). W 
pogoni za matpiszonami zwiedzisz zatem 
tereny lesne, miasteczka, Dziki Zachod, 
stacj? TV i wiele innych, mniej lub bardziej 
zajmujqcych lokacji. Generalnie seria jest 
coraz bardziej "platformowa", ze si? tak 
wyraz?, to znaczy mozna odnotowac 
intensyfikacj? skakania po platformach i 
przesuwania blokdw/uruchamiania 
dzwigni, a takze zbieraniomanii - zewszqd 
wysypujg si? tokeny. Ape Escape 3 ocieka 
tez w mini-gry, ale to zadna nowosd, 
bowiem poprzednia odslona rowniez 
dawata rad? pod tym wzgl?dem. 
Oczywiscie esencj? zabawy stanowi 
lapanie matpiszonow, ktore tym razem sg 
wyjgtkowo cwane i zaskakujg 
przeprogramowanymi akcjami: malo ktdry 
"wlochacz” wylgduje w Twojej siatce 
bezposrednio po przylozeniu mu w teb 
palkg, wi?kszosc si? broni, atakuje, 
udeka, strafe'uje, figluje. tgcznie do 
"zczapowania” czeka 430 malp i uwierz 
mi, ze nieraz mozna oglgdac sceny rodem 
z azjatyckiego kina akcji. Wprawdzjg'* 
malpom nie mozna wykr?cad ^ 
nadgarstkow z potobrotu 
ale i tak zabawa jest 
przednia, szczegolnie 
gdy wpadajg w szal l 
i - poslugujgc si? 
j?zykiem modnym 
w srodowisku 
tekkenowcdw - 
wyprowadzajg 
ataki:). Co wi?cej, 
wkurzone 
malpiszony potrafi. 
wyrwad z Twoich 
rgk palk? i 
skutecznie 



H malpi biznes 

Coz jest tak zajmujgcego w 
teoretycznie banalnej grze od 
Sony, skoro na rynek wypluta zostata 
wlasnie jej trzecia odslona, nie wspominajgc 
o sub-seriach oraz wersjach na PSP? 
Ci?zko jest mi to sprecyzowac, ale grze 
trzeba oddad, ze potrafi wciggngc nawet tak 
starego i cuchngcego konia, jak ja. Z 
pewnodcig nie jest to tytul, ktorym chciafbym 
przyszpanowac podchmielonemu 
towarzystwu znajomych w trakcie imprezy 
(Gran Turismo 4 to co innego), gdyz nie 
stanowilby mocnego argumentu podczas 
wymieniania uwag nt. infantylnego 
postrzegania swiata gier wideo, niemniej w 
samotnosci pasuje mi jak najbardziej. 

Schemat zabawy nie ulegl zmianie. Nadal 
para bachorow - Satoru lub Sayaka - 
przemierza lokacje, dzielnie polujgc na 
zwariowane malpy, wykorzystujgc w tym 
celu tony gadzetow. W tym temacie 
developer pojechat po bandzie, przygoto- 
wujgc mas? zabawek utatwiajgcych zycie 
lowcy malp - niemal na kazdym z 28 
zroznicowanych poziomow (podzielonych 
na 136 niepowtarzalnych lokacji) zyskujesz 
bajer? sprawiajqcg, ze czujesz si? pewniej, 
a i mozesz kombinowac do woli. Oprocz 
podstawowych gadzetow. niestrudzeni 
lowcy otrzymali dedykowane uniformy, z 
ktorych mogq korzystac w dowolnym 
momencie, sprawiajqce ze przeistaczajq 
si? w prawdziwe maszyny do walki: w zbroi 
• rycerza mozna stawid opor ognistym 
podmuchom (generowanym przez pulapki, 
robociki itp.), natomiast z dwoma spluwami 
robic w okamgnieniu porzqdek z kazdym, 
nawet najbardziej namolnym malpiszonem 
(Iqcznie 7 kozackich kostiumow). Do 
poszczegdlnych miejscdwek dopasowano 
zarowno humor sytuacyjny (np. panna 
mloda wychodzgca z kosciola i spadajqca 



Ape Escape 3, podobnie jak poprzednie odslony, 
jest tytulem godnym konsol Nintendo, bowiem 
swojq infantylnosci^ zabija na miejscu. Nie mam 
w tym miejscu na mysli nic zlego, po prostu 
sugeruj?, ze gra jest przeznaczona glownie dla 
mtodszego odbiorcy, ktdry po odrobieniu lekqi 
czeka na wieczorynk?. Jednak - co zdqzylem 
juz podkreslic - starsze pokolenie rowniez 
znajdzie tu cod dla siebie. Troszk? irytuje 
"backtracking" (po zlapaniu wymaganej liczby 
malp. np. 10/13, automatycznie wywalany jestes 
do Warp Roomu, a ponadprogramowe 3 mozesz 
zlapac po ponownym wkroczeniu do poziomu i 
dogl?bnej jego eksploracji), wszechobecne 
"landrynki" oraz schematycznosc, ale odpr?zyc 
mozna si? przednio, malpio wr?cz, cokolwiek 
mialoby to znaczyd, htehle! □ 




s^ kanciaste, nie ma mowy o fajerwerkach), tak 
cholemie utrudniajqca zycie praca kamery oraz 
framerate poziomem zblizaj^cy si? do gleby nie 
zastugujg na obrohc? innego, niz z urz?du. Na 
szcz?scie mozna przelkn^d t? tyzk? dziegciu i 
z zacisni?tymi z?bami rozkoszowad si? 
zabawq w rytmach prostych, za to swietnie 
dopasowanych do klimatu poszczegolnych 
lokacji "muzyczek". 



si? niq poslugiwad! Calkiem sprawnie 
zrealizowano walki z bossami - starcia nie s^ 
przesadnie skomplikowane/przekombinowane, 
slugusy Spectera (glownego m^ciciela) 
urzekajg swojq glupotk?, nawet d z IQ na 
poziomie 1800;). 

Wykonanie Ape Escape 3 nie zachwyca. 

O ile ogolny, niewyszukany design mozna 
usprawiedliwid (wszystkie obiekty 



gtupa. A moze w modleniu sip 
TV LCD z zapuszczonym Ape Escape 3;). 



"Molpi hycel" is back! 

S Kolorowa i tadna grafika oraz ciekawy 
design poziomow to wlasnie 
charaklerystyczny wizerunek serii - 
szkoda, ze po pewnym czasie gry 
framerate zaczyna sip dlawic. Mullum (ok. 
400) krpcqcych sip pod nogami "monkejow'' 
sprawilo, iz na myth ustach zadomowil sip wielki 
banan. Dwie grywalne poslacie, spora ilosc gadzetow 
do zdobycio, a takze ciekawy zestaw mini-gierek to 
niewqtpliwe zalety lego tytulu, ktory pomimo 
plandeki "odgrzewany kotlet" wciqgnql mnie za 
sprawq ogromnej porcji grywolnosci, Polecam 
zarowno fanom serii, jak i calej reszcie. □ [Sojer] 
0(ena: 8- 

Malpy duly ludzkosci wipcej niz tylko demolkp i paro- 
di? Snake'a. Zobaczmy, za co jeszne odpowiedzialne 
sq malpiszony (z lac. Anthropoidea). □ [diujo] 



Swiatowe kino od wiecznie odmrazanego King Kon- 
go, przez "12 malp", serip "Planeta malp" oraz malpp- 
nazistp w "Poszukiwaczach zaginionej Arid", az po bar- 
dziej przyjaznie nostawione "Goryle we mgle" i znajq- 
cego jpzyk migowy goryla w "Kongo". 

Szympans Michaela Jacksona wszyscy mu wspol- 
czujemy. 

Swiatowa literatura - momy leorip ewolucji Darwina 
w "0 powstowoniu gatunkow ludzkich" oraz kultowq 
ksiqzkp Makuszyiiskiego "Awantury i wybryki malej 
malpki Fiki Miki". 

Rzucanie wtasnymi odchodami - sorki, ale taka jest 
prawda. 

Gry wideo - jest malpa noczelna, czyli Donkey Kong. 
Sq biegojqce w plastikowych kulach malpy w Super 
Monkey Ball i plujqca ogniem Toki. Jest tez lajemnica 
Monkey Island oraz Pogo the Monkey z serii GTA. 

AIDS - wirus HIV najprawdopodobniej pochodzi od malp. 
Chwileczkp, bez malp nie byloby HIV-o! Nie byloby tej 
recenzji! Prawdziwy paradoks sytuacyjny... 
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ze wsz?dzie jest daleko i wi?kszosc czasu 
gry sp?dzimy na mozolnych w?drowkach 
w t? i z powrotem. towienie jest rozwiqzane 
w banalny sposob - gdy ryba ztapie haczyk, 
wystarczy nadusic X, a nast?pnie puscic, gdy 
stworzenie b?dzie probowato si? wyrwac. 

To, jakq ryb? ztapiemy, zalezy przede 
wszystkim od rodzaju w?dki, typu przyn?ty 
i miejsca lowiska. A gatunkow jest okoto 100! 

Nie zabrakto konkursow na najwi?kszq ryb? 
oraz wykonywania questow dla mieszkan- 
cow wioski. A jako ze nie samymi rybami 
cztowiek zyje, jest i gotowanie - produkty i 
przepisy mozna kupic w sklepie, choc nie 
tylko. Nasza postad jest opisana kilkoma 
statystykami i zalicza kolejne levele 
doswiadczenia wraz z tapaniem rybek. 

Gra ma znacznie wi?kszq (gt?bszq?) gi?bi?, , , — „ .. 

niz wydaje si? to na poczqtku, a fani Harvesta kqtem - niestety, najmniej funktjonalr 
szybko odkryjq, ze Fishing nie odbiega 
klimatem od sztandarowej serii Natsume. 



▲ Proste i funkcjonalne menu, w ktorym mozemy skustomi- 
zowoc w?dk? (hyhy) i sprawdzit, jakie ryby momy w koszu. 



tlihlnq MUlpnent h»r». 
‘Ind thing* here you con' 



S Nowy Harvest pojawit si? niejako znienacka, a to dlatego, ze skojarzenia 
z farmerskim symulatorem mogq mied jedynie Gracze w Europie - w USA 
gra nosi nazw? River King: A Wonderful Journey i jest kolejnq cz?sciq 
serii znanej z czasow Game Boya i Game Boya Color. Jak sugeruje 
nazwa, tym razem b?dziemy lovyid ryby. Na poczqtku wybieramy sobie cztonka 
rodziny - mamy tu klasyczny model 2+2, zatem mama, tata, syn i corka. Sprawa dodd 
zabawna, ze ojciec zwraca si? do swojej latorosli per "Bro". ale nie czepiajmy si? 
tlumacza, najwyrazniej miat kiepski dzieh. Zaczynam gr?... i stwierdzam, ze chyba 
zbyt ostro potraktowatem opraw? AA/ w HM: A Wonderful Life Special Edition. Tutaj 
mamy bowiem absolutny pasztet, opraw? gorszq niz HM: Back to Nature z PSX-a (!). 
Muzyka tez daje po uszach niemilosiemie, chod na szcz?scie tylko na poczqtku, 
KL-3.T.1,, pfcnfej jest juz lepiej. A skoro przykre 

•M sprawy mamy za sobq. rzucmy okiem na 



Grafika i muzyka sq na tyle uposledzone, 
ze jestem zmuszony drastycznie 
obnizyd ocen? - wierzcie mi. 
pomyje wylewajqce si? z 
ekranu odbierajq sporo 



przygotowanq w?dkq ruszamy nad 
rzek?, a ta ciqgnie si? na naprawd? 
sporej dlugodci - szkoda tylko. 



▲ Z lowienia ryb mozna bylo zrobit mini-gr?, o lak 
mamy brzydkie uj?ae plynqcej ryby i Irzymanie X-o... 



A znoSna grafika 
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Drugim filarem nowej produkcji studia Cauldron miala bye 
nieliniowosc rozgrywki, pozwalajqca na poruszanie si? 
dowolnie mi?dzy poziomami, samodzielne wybieranie 
zadari do wykonania oraz smaezki w postaci mozliwosci 
handlowania z napotkanymi postaciami (sprzedawanie, 
kupowanie i naprawa zdobytej broni czy pancerzy). Do 
"nieliniowodci" zaliezyd mozemy chyba tez koszmamy, 
"zyjqcy wlasnym zyciem" autosave. Gra zapisuje si? kiedy 
chce, przez co czasami ujrzenie napisu Game Over wiqze 
si? z powtarzaniem kilkunastu upierdliwych pojedynkow 
wstecz. 

Oprawa grafiezna na pierwszy rzut oka prezentuje si? 
udanie, ze wzgl?du na ciekawe i wykonane z wizualnym 
rozmachem lokaeje. Niezle sq rowniez same animaeje 
pojedynkow, wraz z rozbfyskami zakl.?c (dynamiezne 
oswietlenie). Tyle jednak dobrego. Koszmama kamera nie 
tyle przeszkadza, co wr?cz czasami uniemozliwia 
zabaw?. Wariuje na wszystkie strony, a do tego 
randomowo przybliza i oddala obraz. Szybko dostrzeglem 
tez inne niedostatki krztuszqcego si? niezym gruzlik 
engine'u. Ci?cia animaeji, masa bugow. ptzenikanie 
postaci przez sciany, przeklamania grafiezne. Do tego Al 
przeciwnikow z algorytmami na poziomie kalkulatora. 



Stowackie studio Cauldron podezas tworzenia nowej gry musialo wejsc chyba w komityw? z dawnym 
praktykantem PE, ktory nie wytrzymal konkureneji ze strony Playmana. Jest to prawdopodobne tym bardziej. ze 
glowny bohater nazywa si? Paul de RaQe. Musz? przyznac, ze zemsta niespelnionego redaktora jest wr?cz 
przerazajqca... 



Sily piekielne opanowujq sredniowieeznq Europ?. Ostatniq nadziejq ludzkosci wydaje si? bye odziany w zbroje RaQ. 
Bohater walczy z hordami demonow w podmorskich fortecach. katakumbach i rzymskich miastach. Knights of the Temple 2 
to szablonowa do bolu gra przygodowa, czerpiqca petnymi garsciami z podgatunku hack and slash. Pozbawionq finezji 
(abut? w grach tego typu mozna wybaczyc, jesli na pierwszym planie mamy dynamieznq i krwistq sieczk?. Tak bylo w 
przypadku pierwszej cz?sci gry, gdzie trup scielil si? g?sto. Kontynuacja jednak stanowi cofni?cie si? w rozwoju. oferujqc 
w miejsce dobrej zabawy stres, wscieklosc i zgrzytanie z?bami. 

Patentem nadajqcym odrobin? zycia tej szablonowej do bolu fabule miaf bye system rozwoju postaci. Bohater opisany 
jest sporq liezbq statystyk (m.in. magia, umiej?tnosc posfugiwania si? broniq oraz combosy), ktore mozna 
rozwijac przez rozdysponowanie zdobytych w walce punktow doswiadczenia. Nic z tego. 
skoro bardzo ograniezono mozliwosc zdobywania punktow, co czyni ten patent 

wlasciwie bardziej ciekawostkq, niz integralnq cz?sciq gry. Postac rozwijac > 

stugodzinnych grach RPG. Trudno osiqgnqc to samo w tytule, w pUI y | + 



Knights of the Temple 
2 ukradl moj czas - 
godziny zycia. ktore 
moglem sp?dzic w 
bardziej przyjemny i 
wartosciowy spo- 
sob. Szanujcie swoj 
czas i nie popelniaj- 
cie mojego bt?du, 
si?gajqc po ten tytut. □ 



mozemy 

ktorym ukohezenie glownego wqtku fabulamego zajmuje 5 godzin (do tego 18 
pobocznych subquestow. dajqcych fqcznie ok. 8 godzin czasu gry). 
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Rnal Fantasy, /P^ ’ » 

klasyczny ' 

ambient czy ’ _ c \6 

kakofonip rodem z — — 

plyty Merzbowa. , - — — " 

Najwazniejsza 

jesttu V 3SQ& 

niepowtarzalnosc 

kazdej sesji z 

programem. Efekt 

naszychdziatah 

jestbardzoulotny, 

tym bardziej nie 

da si? gozapisac. 

Duzy wplyw na 
odbidr "gry” ma 

zgrana z dzwipkiem, minimalistyczna oprawa. a 
takze brak klasycznego interfejsu. Zdecydowanie ni< 
jest to produkt dla kazdego. Bez artystycznego 
wyczucia, otwartosci i pozytywnego nastawienia 
lepiej do niego nie podchodzic. Jak to skomentowal 
kolega: „Daj spokoj, artyst? ani fipunem nie jestem'. 
PS. Oticjalna strona gry znajduje si? pod adresem 
electroplankton.nintendods.com. □ [kilu] 
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znmierzala spratlawat ponele » Europie. S, one doslfpne w USA, 
lea niestety nie u Woe'. A ies:ae niedewno otyszeliimy, jok "woi- 
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ze strony Ninny, [kilu] 

^ Namco pokazalo i 
^ pierwsze screeny z 
Tales of the Tempest. Wbrew 
moim obawom trojwymia- 
rowa grafika sprawdza si? 
w przypadku tego tytulu do- 
skonale - lokacje sq bardzo 
szczegofowe i az ociekajq kli- 1 
matem. W duzej mierze odpowiada za to designer Mutsumi Inomota, 
pracujqcy nod poprzednimi odsfonomi serii. W TolT poznamy losy 
15-letniego Caiuso, wychowywonego przez przybronego ojca w 
wiosce Alleula. Pewnego dnia okozuje si?, ze wychowujqcy go m?z- 
czpo nie jest czlowiekiem, w wyniku czego ten ostotni wraz z 
Coiusem i jego przyjocielem muszq opuscic rodzinne strony. Gdy 
przybrony ojciec zostaje schwytany, bohoter postonowio slawic 
czofa przeszlosci i odnalezc rodzicow... Gro ukaze si? w Joponii 
w kwietniu. [kilu] 

^ Choc PSP jest platformq pot?zniejszq i nowoczesniejszq niz 
DS, do tej pory ten ostatni zdecydowanie (w grudniu ponad 
trzykrotnie!) wyprzedzal konsolk? Sony w ronkingoch sprzedozy. 
Dopiero w pierwszej polowie stycznia w Japonii no prowadzenie 
wysunqf si? PS Portable z wynikiem 1 32,7 tys. (pierwszy tydzieii 
stycznia) i 57,7 tys. (drugi tydzieii) egzemplarzy (dlo porownanio, 
DS-ow sprzedofo si? odpowiednio 91,4 tys. i 54,3 tys. egz.). Emocje 
fanow Sony ostudzi z pewnosciq wiadomosc, ze przyczynq tokiego 
stanu rzeczy byfy... zbyt mole dostowy DS-ow - konsol po prostu 
zabraklo. W drugiej polowie stycznia sytuacja unormowolo si? 
i DS znow wysunql si? no prowadzenie, wyprzedzojqc PSP blisko 
dwukrotnie. 0 popularnosci hondhelda Nintendo swiadczyc mogq 
rankingi sprzedozy gier w KKW - w styczniu na 10 sprzedanych 
tytulow az 8 (a pod koniec miesiqco 9, w tym najpopularniejsze - 
Training for Adults: Work Your Brain 2 i Animol Crossing: Wild 
World) bylo na DS-a. [kilu] 

£ Wiemy juz, jak w ubieglym roku ksztaftowaly si? wyniki 
™ sprzedozy handheldow no rynku omerykanskim. No trzecim 
miejscu znalazl si? DS (2,43 min. sprzedanych egzemplarzy), no 
drugim notomiasl - PSP (3,63 min). Nojlepiej sprzedajqcym si? 
handheldem okazal si? GBA (w tym SP i Micro), ktory w 2005 roku 
przekonal do siebie 4,26 min. Graczy. Obie konsolki Nintendo dzielq 
mi?dzy sobq 65% amerykaiiskiego rynku. [kilu] 

£ Kolejny news z cyklu "co i kiedy” - Nintendo of Europe opu- 
" blikowalo list? gier, ktore ukazq si? na Starym Kontynencie 
w drugim kwartale 2006. Oto jej skrocona wersjo: Megaman Bottle 
Network 5 Double Team DS (13.04), Top Spin 2 (7.04), Electroplonk- 
ton (21.04), Tetris DS (21.04), Tamagotchi (21.04), Pokemon Link! 
(28.04), Troumo Center: Under the Knife (28.04), Mini R/C Racing 
(kwiecieii), Beetle King (1.05), Gugu Gugu Noget (1.05), Metroid 
Prime Hunters (5.05), Super Princess Peach (26.05), Cameltry (30/ 
05), Miss Spider (moj), Metroid Prime Pinball, Puzzloop (tytul robo- 
czy), Brick'em all DS (wszystkie w czerwcu), Harvest Moon DS, Big 
Brain Academy, Dragon Booster, New Super Mario Bros, (drugi 
kwartal). Na GBA wydane zostanq: Polarium Advance (7.04), Top 
Spin 2 (7.04), Garfield and His Nine Lives (kwiecieii), Drill Dozer 
(tytul roboczy, 26.05), Babar 2D (tytul roboczy, maj), Final Fantasy 
IV (2.06) oraz Disney's The Wild i opozniony o blisko rok (!) Wario 
Ware Twisted! (drugi kwartal). [kilu] 



® P° krbtkim przestoju uderzamy ze zdwojong sit?. W tym miesigcu wracaj? (wszystko wskazuje na to, 
ze tym razem na dobre!) recenzje na DS, kontynuujemy tez opisywanie najciekawszych gier na PSP. 
Chwil? wytchnienia bpdzie miat GBA, na ktorego przez najblizszy miesiqc lub dwa nie ukaze si? nic 
szczegolnie ciekawego. Branza tymczasem budzi si? ze snu zimowego, o czym swiadczy coraz 
wipksza ilosc krqzqcych po Sieci niusow, a co za tym idzie - obfitsza Piguta (ciekawe swoj? drag?, 
co p6jdzie pod noz tym razem;). Co to b?dzie po E3... hu-hu! Z innej beczki - pojawiajq si? gtosy. ze 
Microsoft kompletuje zespot, ktory miatby przygotowab grunt pod przenoSne centrum multimedialne majqce 
konkurowac z iPodem. Urz^dzenie miatoby posiadac dysk twardy i poza mozliwosci? stuchania muzyki/oglqdania 
filmdw oferowatoby funkcje typowe dla konsoli przenosnej. Wypowiadali si? na ten temat B. Gates i J Allard, byty to 
jednak bardziej wizje, niz konkretne plany. Kto wie, moze za rok czy dwa... □ [kilu] 



NINTENDO DS LITE 

Na poczgtku roku Reggie Fils-Aime stwierdzil, ze Nintendo 
jeszcze przed premier? DS-a szukato sposobu na 
uatrakcyjnienie wygl?du konsoli. Ci?zko byto wowczas 
powiedzieb, czy jest to reakcja na pojawiaj?ce si? 
niesmiato plotki, czy raczej zakamuflowana zapowiedz 
nowego DS-a. Na odpowiedz nie musieliSmy dtugo czekac 
- mimo ze 25 stycznia David Yamton z angielskiego 
oddziatu firmy zapewniat, ze nie wie nic na temat 

odswiezonej wersji handhelda, zaledwie dzien pozniej 

Nintendo of Japan opublikowato w Sieci pierwsze zdj?cia 
nowego DS-a - DS lite. Parametry techniczne i funkcjonal- 
nosc konsoli oczywiscie (i na szcz?scie) nie ulegty 
zmianie. Zupetnie inny jest natomiast design - oszczpdniej- 

szy, nowoczeSniejszy i wyrainie nawi?zuj?cy do Revo. 1 ® - ; 

Konsola jest nieco mniejsza (133x74x21.5 mm, w 
porownaniu do 148.7x84.7x29 mm w przypadku pierwowzoru), zmienito si? potozenie kilku przyciskbw (w tym wt?cznika, 
ktory dotychczas tatwo byto przypadkowo wcisn?6), mikrofonu i diod informacyjnych, a takze konstrukcja zawias6w. 
Konsolka jest o ok. 20% Izejsza i posiada 4-stopniow? regulacj? jasnosci podswietlenia ekranow. Sprz?t b?dzie dost?pny 
od 2 marca w trzech kolorach. Jego cena wyniesie 16.800 jenow (zwykty DS jest o 1800 jenow tanszy). Ci?zko powiedziec, 
czy firma od poczgtku nie byta zadowolona z - przyznajmy - kontrowersyjnych ksztattow handhelda (pamiptacie zapewne, ’ 
ze pierwotnie konsola miata wygl?dac nieco inaczej, jeszcze bardziej retro), czy moze posuni?cie to jest c /p§ cig od 
poczqtku zaplanowanej gry. Pokl co w sklepach dost?pne b?d? obie wersje DS-a. Satoru Iwata uwaza, ze juz niebawem 
przekroczony zostanie w KKW pr6g 10 milionow sprzedanych konsol (do konca 2005 roku DS-a posiadato 5,7 min 
japonskich Graczy). □ [kilu] 



Ostatni tw6r Toshiego Iwai, artysty-designera wspdtpracujg- 
cego z Nintendo od czasu 8-bitowcow trudno nazwac gr?. Nie 
ma tu level), opcji, celu zabawy ani nawet zalozen, nie jest tez 
potrzebna ani malpia zrpcznosc. ani zdolnosb kooordynacji. 
Electroplankton to stworzona przez artyst? zabawka (okreslenie 
“interaktywne dzielo sztuki" byloby uzyte nieco na wyrost), prosta i rdwnie 
niezwykta, co wciggajgca. To ostatnie bardzo mnie zreszt? zaskoczyto, 
gdyz produkt oferuje bardzo niewiele. Po kilkunastu minutach miatem dose, 
pozniej sprobowatem jeszcze raz... i wsigklem! Tytutowy elektroniezny 
plankton to pozytywnie nastrajajgce, usmiechnipte stwoizonka, ktore po 
potraktowaniu stylusem wydajg krotkie. zapptlajace si? sekweneje 
dzwipkbw (rytmiezne, przypominajgce muzyk? lub bardziej przypadkowe). 
Do wyboru mamy 1 0 roznych "instalacji" (zapozyezenie ze sztuki jest tu 
jak najbardziej na miejscu). W jednej dzwipk generujemy rysujgc sciezki, 
po ktorych poruszac bpd? si? planktoniki. Na efekt wplyw ma potozenie, 
jhp- w « ksztatt linii. szybkosc jej 

'Mp . rysowania i rodzaj stworzonka. 

W kolejnej zmieniamy kierunki 
strzatek na matrycy, po ktdrej z 
rozn?pr?dkosci?poruszaj?si? 
istotki. Nastppna umozliwia 
zapamiptywanie kilku 
niezaleznych, odtwarzanych z 
rozn? prpdkosci? sekweneji 
dzwipkow. Kolejne polegaj? na 
rozmieszczaniu planktonikow 

J •* J J naekranie.nadotykaniuich 

„ l . , t stylusem, s? tez takie. ktore 

’ wykorzystuj? mikrofon 

*• f J (nagiywanie i manipulacja/ 

i ^ ^ ^ reagowanie na dzwipki). Brzmi 

to niezwykle i choc wydaje si? i 

♦*■ *• • | J jest proste, mozliwosci s? 

I ^ ^ spore - nietrudno uzyskad efekt 

** przypominajpcy charaktery- 
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Choc wydanq na GBA 
edycjg Mario Kart bytem 
zachwycony, do wersji na 
DS podszedtem dosd 
krytycznie - wszak seria ta ma juz 1 3 
lat, liczy sobie 6 cz?sci (wliczajgc 
opisywang oraz wydanie na automaty), 
a w gruncie rzeczy zmienito si? w niej 
niewiele i nic nie wskazywalo na to, by 
MK DS mial si? czymS wyr6znia6 
(poza jednym, ale o tym dalej). Ba - w 
stosunku do wersji na GC jest to wr?cz 
regres, W grze znalazty si? 32 trasy - 
potow? stworzono od podstaw, a 
potowa to dostosowane do mozliwoSci 
konsolki wersje torbw znanych z 
poprzednich cz?Sci gry (po 4 ze SNES- 
a, N64, GBA i GC). Chob stopniem 
zlozonobci stare i nowe tory mocno si? 

rbzniq (tych ostatnich nie powstydzitaby si? dobra plattormdwka), po 
wszystkich jezdzi si? rbwnie przyjemnie - widac, ze autorzy wtozyli duzo 
pracy w kazdy element. Po trasach rozrzucocno skrzynki z bonusami (ich 
potozenie, jak rbwniez potozenle i pozycja przeciwnikbw wyswietlane sa na 
dolnym ekranie) - tgcznie jest ich niemal 20, w tym kilka nowych, m.in. 
plamiqca ekran czamym atramentem kalamamica (niektdre przedmioty 
mozna wykorzystad na kilka sposobbw). Jak wiecie, Mario Kart nie 
przypomina innych wybcigbw - co prawda umiej?tnobci tez bardzo si? tu 
liczq, jednak najistotniejsza jest dobra zabawa. To dlatego, gdy gorzej nam 
idzie, gra podsuwa nam lepsze bonusy, i odwrotnie - gdy prowadzimy, konsola 
stara si? utrudnib nam zwyci?stwo. Model jazdy jest wybitnie arcade'owy i 
przyst?pny, oferuje tez jednak kilka trudniejszych do opanowania technik - 
poblizgi, poblizgi z dopalaczem... Jest nawet tunel powietrzny (jadqc za 
przeciwnikiem nie musimy si? przejmowab oporem powietrza). 

Poza standardowymi trybami, gra oferuje dwa rozgrywajqce si? na arenach 
tryby Battle oraz kilkadziesigt misji, w ktbrych do wykonania mamy konkretne 
zadania. Ogromnie istotny jest multiplayer - lokalnie bcigab moze si? 8 osob 
B (wystarczy jeden cart z gra, jednak gdy posiadamy ich wi?cej, ilodd opcji 
b?dzie duzo wi?ksza), przez Internet natomiast 4. Choc Nintendo bardzo 
promuje mozliwodd zabawy online, ilosd trybow jest maksymalnie 
ograniczona - jedyne, co moze my, to wybrab postab, pojazd i tras? i czekab 
na przeciwnikbw, co moze trwab kilka minut (lokalnie dost?pne sa wszystkie 
tryby, w tym Battle). Co wazne, podtaczenie si? do sieci jest bardzo proste - 
wystarczy, ze znajdujemy si? w zasi?gu sieci WiFi, reszta odbywa si? 
automatycznie. Graficznie MK DS to klasa sama w sobie. Najbardziej w oczy 
rzuca si? ptynnobb (60 fps), chob samej grafice rdwniez nie mozna niczego 
zarzucib - to typowy, rozpoznawalny "na kilometr” wytwor Nintendo (to samo 
mozna powiedzieb o 

dbwi?ku). Gra zaskoczyla mnie kosmiczna grywalnoscia - 
myblatem, ze po wersjach na GBA i GC temat zostat wyeksploato- 
wany, tymczasem po przejbciu MK DS chc? wi?cej! Zywotnodd gry 
zwi?ksza multiplayer, w tym ograniczony, lecz niezwykle 
emocjonujqcy (i przyciagajacy uwag? postronnych os6b, gdy 
podekscytowani krzyczymy do konsolki w McDonaldzie czy galerii 
handlowej) tryb online. □ [kilu] 
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a Przyznam, ze seria Burnout skoriczyla si? dla mnie 
w momencie, gdy prawa do niej wykupifo EA. Chob 
kolejne tytufy z tej serii do mnie nie trafiaja, 
doceniam kunszt autorow i rozumiem, ze gra 
naprawd? moze si? podobab. W wersji na DS-a na pierwszy rzut 
oka nie brakuje niczego. Mamy tu praktycznie wszystkie tryby 
znane z “duzych" wersji (i edycji na PSP. na kt6rej autorzy - 

znany z kilku gier na GBA team 
Visual Impact - si? wzorowali), 

I logiczny podziat na klasy i sporg 
ilosb - w duzej cz?bci znanych - 
tras. Problem pojawia si? po 
| rozpocz?ciu wyscigu. Z 
poczgtku myblalem, ze brak 
dynamiki to wina kiepskich 
parametrow dost?pnych na 
poczgtku aut. Pbzniej jest nieco 
lepiej, jednak ogolnie gra jest 
zbytwolna, nawet po 
aktywowaniu dopalacza nie 
czujemy p?du (o duzej 
pr?dkobci swiadczy jedynie 






stabo reagujgca na skr?ty kierownica). Kolejny 
problem to niewielki ruch na ulicach. W przypadku 
normalnych trybbw jestem w stanie to zrozumieb 
(cz?ste wpadanie na inne auta jest irytujgce - zawodzi 
detekcja kolizji i SI przeciwnikbw, ktbrzy jadg "jak po 
sznurku"), ale w Crash Mode, gdzie tworzenie 
karamboli jest celem zabawy, jest to nie do 
zaakceptowania. Oprawa jest calkiem niezta, chob 
brakuje efektow graficznych - nieble wymodelowane 
trasy pokrywajq surowe tekstury, nie ma efektow 
bwietlnych, a rozmycie jest ledwo dostrzegalne. 
Animacja osigga na oko 25 klatek/s (Mario Kart jest 
wyraznie pfynniejszy). Dzwi?k nie przeszkadza, chob 
szkoda. ze licencjonowane utwory zastgpito 
monotonne pobrzd?kiwanie. Ogblnie gra jest calkiem 
nlezfa - jazda sama w sobie jest przyjemna (do 
sterowania uzywamy wytgcznie d-pada, a model 
jazdy, chob uproszczony, zdaje egzamin), chob malo 
emocjonujqca. Sytuacj? poprawia ilobb trybbw i tras 
oraz niezly multiplayer. □ [kilu] 
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DS 



A Choc Tetris jest jednq z najpopularniejszych gier w 
" historii, Nintendo nigdy nie zdecydowaio si? na 
iwypuszaenie wersji na GBA (co wykorzystato THQ, 
oapowiedziolne za Tetris Worlds). Wielbicieli tej gry 
ucieszy wipe z pewnosciq wiadomosc polwierdzona przez 
samo Nintendo - juz niebawem, choc co prawda nie na 
GBA, ukaze si? Tetris DS. Gra oferowac ma szesc trybow, 
z ktorych a?sc wykorzystywac b?dzie panel dotykowy. 

Podczas zabawy na gornym ekranie wyswietlane b?aq 
motywy z jednej z popularnych serii (Super Mario, 

Zelda...), a w trybie multiplayer postqpy oponentow. W nowego Tetrisa w trybie 
lokalnym zagra jednoaesnie az 10 osob (przy ezvm carl z grq posiadac b?dzie 
musiata tylko jedna), przez Internet natomiast 2 lub 4. Dodalkowo w Sieci 
umieszczona zostanie oktualizowana na biezqco slrona z najlepszymi wvnikami 
Graczy z catego swiata. Gra ukaze si? 20.03 w USA i 21.04 w Europie. [Icilu] 

A Nad bardzo ciekawq grq pracuje 
i. Kaito Ruso DS 



do akcji wkraezamy my, z zadaniem takiego 
, by jak najbardziej przypominala ram? okiennq 
(patrz: screen). W grze no pewno nie zobraknie humoru, ladnych dziewezyn i 
dwuznacznych sytuaeji. Pytanie tylko, czy Namco zdecyduje si? na wydanie wersji 
anglojqzycznej... [kilu] 

.A Do zestawu egzotyanych gatunkow, 

B reprezentowanych na DS przez takie gry jak 
Phoenix Wright czy Trauma Center, kolejnq cegielk? 
dodoc zomierzo Taito. Firma pracuje obecnie nad 
symulatorem kucharki pod jakze sympatyeznym tytulem 
Cooking Mamo. W grze pomozemy tytutowej mamie w 
przygotowywaniu potrow, maiqcych oczywiscie swoje 
rzeczywiste odpowiedniki. Bpdziemy kroic, miksowac, 
szatkowac, gotowac smazyc, piec i nie tylko, korzystajqc 
zarowno z gotowych przepisow, jak i wlasnej inweneji. 

Przygotowywana wyraznie z myslq o zenskiej a?sci spolec 
ukaze si? 23 marca, poki co wytqcznie w Japonii. [kilu] 
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panoramiany ekran 10,2" oraz czytnik CD i D 
wyposazono je tez w nadajniki podezerwieni ( 

do samochodowego systemu audio. 



i DVD, 
ni (dla 










itawiajqc auto nie musimy obawiac si? 
to zwiqzek z konsolami? To proste - w 
e. Szczegoty techniane i cena urzqdzenio 
w chwili gdy pisz? te slowa nie sq znane. [kilu] 



Nacisk w grze polozony zostanie na zabaw? wieloosobowq. Gra oferowac b?dzie o; 
siedem trybow multiplayer (w tym klasyczny deotchmatch, zabawa w chowanego, 
Capture the Flag, wyscigi i kilka bardziej zlozonych) z mozliwosciq zabawy przez 
Internet. Moksymalna liezba graczy to 4 (hm... malo!), przy czym podczas gry 

kom*' brt d em° ol^!S^ Z °an fl i“rq p^SX &L, 

jednak »Dwnai ilait optji zastonie ograninano do minimum. A in i trybem single- 
player? Ro. gV *. , nim mp.min.i bgdeie gopr.ednie, zn.ne z GC ndst.ny 
serii. Akcja umiejscowona zostanie miedzy wdarzeninmi i Prime i Echoes i raezei 
nie powinnismy oczekiwoc rewoluql P 

A Nieco starsi Gracze pami?tajq z pewnosciq firm? 

B Team 17, odpowiedzialnq za kultowe Wormsy. 

Teraz ta sama grupa pracuje nad DS-owq wersjq kolejnej 
cz?sd gry, Worms: Open Warfare. Fajnie? Jok si? okazuje, 
nie do kohea. Wsrod informaql, ktore na poaqtku 
styeznia udost?pnil THQ, nie bylo nic no temat zabawy 
multiplayer w trybie single-card, ani - co gorsza - 
obsludze Nintendo Wi-Fi Connection. Dowiedzielismy si? 
natomiast, ze gra oferowac b?dzie wygodny interfejs 
(menu obslugiwane stylusem), mozliwosc czleroosobo- 
wej zabawy na jednej konsolce oraz znany z poprzednich 
cz?sci tryb treningu. Miejmy nadziej?, ze do polowy marca (na kiedy to 
przewidziano premier? gry w USA i Europie) Team 17 zdota dopiekic tryb 
multiplayer - oez mozliwosci zabawy online gra wiele strati! [kilu] 

A Na poaqtku styeznia w Sieci pojawila si? informaeja, ze na DS ukaze si? 
B Ragnarok Online, jeden z lepszyeh MM0RPG na PC. Niestety, szybko 
okazolo si?, ze to gfupi kawal, a krqzqce w Internecie screeny sq spreparowane. 

A szkoda... [kilu] 
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A Choc pokazy z cyklu 
W "swiatto i d7wip.l(" tr 



Sr* 



"swiatlo i dzwi?k" to 
domena ortystow, najnowszy 
fwor Konami wyraznie 

nawiqzuje do lego typu — 

widowisk. Firma pracuje nad 

zestawem, obok klorego nie przejdzie oboj?tnie zaden fan 
horrorow. Silent Hill Experience nie b?dzie grq, lecz kolekcjq 
maleriafow poswiqconych tytufowej serii. Znajdq si? tom m.in. 
wywiady z tworcami, zwiastun filmu, intro z gier, 20 najciekawszych 
utworow skomponowanych przez Akir? Yamook?, screeny i zdj?cia, 
a takze zawierajqce elementy interaktywne komiksy, w tym znany 
Dying Inside oroz zuoefnie nowy, rowniez autorstwa Scotto Ciencino. 
Zestaw trafi no rynek wiosnq (Joponia). Jesli odniesie sukces, 
mozemy oczekiwac podobnych podsumowan poswi?conych innym 
znanym seriom... 

A ...no przykfad MGS-owi. 

^ Nie chodzi tu jednak o 
gr?, lea dostqpny w Japonii 
Komiks no motywach serii. Jego 
elektroniczna wersja oferowoc 

ma interaktywne elementy 

(w tym ruchomq kamer?), podkfad muzyczny oraz drobne zmiany 
w scenariuszu. Ten ostatni nie b?dzie zresztq w 100% bierny - 
aasem, by popchnqc akcj? do przodu niezb?dnv b?dzie czynny 
udziaf Gracza. Metol Gear Solid Digital Comic ulcaze si? w Japonii 
w polowie roku. [kilo] 

A Jnko ze populornosc filmow no UMD jest (szczegolnie 
™ w Japonii) mniejsza od oczekiwonej, Sony postanowilo 
wykorzystac dose ciekawy pomysf. Na pfytach z filmami 
umie ”cz ane b?dq”. specjalne wersje gier. Pierwszq jaskofkq jest 
„Stealth", ktory w chwili, gdv aytacie te slowa, powinien bye juz u 
nos dost?pny. Zestow poza filmem zawierac b?azie specjalnq wersj? 
Wipeout Pure, oferujqcq wszyslkie standordowe tryby, ale tylko 
atery trasy - Irzy znane i jednq zupefnie nowq. Pojawi si? tez nowy, 
nawiqzujqcy do filmu pojozd. Zestaw jest drozszy, niz sam film, lecz 
wciqz nieco tariszy, niz gro. [kilu] 

A Sega pokazafa pierwsze 
^ obrazfci z orcode'owej 
scigofki Outrun 2: Coast 2 Coost. 

Potwierdzajq one, ze wersja no 
PSP nie b?dzie odstowac od tej z 

duzyeh konsol, przynajmniej 

lod wzgl?dem oprawy. lie w tym prawdy przekonamy si? w marcu. 
r kilu] 

A W ostalnim kwartale ubieafego roku, zomiost oczekiwanych 
™ strat Sony odnotowafo zyski. Profit wyniosf 1,75 miliarda 
dolarow, co w porownoniu do poprzedniego Itwartofu oznoaa 
wzrost o 47%. Przyczynq okazafa si? ogromna populornosc PSP 
ktory pozo Joponiq sprzedawof si? rownie dobrze, co DS (drugim z 
powodow byfo duze zointeresowanie telewizorami LCD, 
wytwarzanymi przy wspofprocy Samsungo). Wyglqda wi?c na to, ze 
planowane zamkni?cie pozostafyeh oddziafow firmy i postawienie 
na elektronieznq rozrywk? to bardzo dobre posuni?cie. Pod 
worunkiem, ze nie skoiiczy si? monopolem. [kilu] 

A EA zapowiedziato 
w wydonie na PSP Def Jam 
Fight for NY: The Takeover. Akcja 
gry dziac b?dzie si? przed 
wydarzeniami z Venaetty. Na 

ekranie pojawiq si? znane ze 

sceny hip-hopowej postocie, w tym Busta Rhymes, Carmen Electro, 

Lir Kim, Ludacris, Method Man, Redman, Snoop Dogg i Xzibit. Gro 
oferowoc b?dzie mozliwosc tworzenia wfosnego zawodnika. Posluzq 
w tym celu produkty znanych w tym swiatku marek, m.in. Brand 
Jordan, Ecko Unlimited, Rocawear i Reebok. Pojowi si? tez tryb 
multiplayer (1 na I). Tworzeniem gry zajmuje si? EA Canada i znany 
z kilku wrestlingow" Aki Corporation. Gro ukaze si? juz w marcu. 
[kilu] 

A Pod koniec styeznia 

^ UbiSoft oficjalnie tf fTiMfl 

zopowiedzial wydanie no PSP EtfiU Kii AM 

koleinei cz?sci przygod sfynnej 
(ostatnio nieco mniej) pani 
archeolog. Tomb Raider: Legend 

zawierac ma 10 leveli oraz szereg nowych ruchow, przedmiotow i 
broni. Screeny sugerujq, ze klimotem nowa cz?sc przygod Lory 
nawiqzywaC b?dzie do cz?«i pierwszej. Za gr? odpowiada Crystal 
Dynamics (Pandemonium, Gex, gry z serii Legacy of Kain) oraz Buzz 
Monkey Software. Premiero odb?dzie si? wiosnq. [kilu] 

__ Jfzyh polski w menu PSP • podpisz noszq petycj? 
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F IA UJorld Rally Championship 

Colin MrRao Rallu PCWS na pc;p ^ .... 



a Cotin McRae Rally 2(305 na PSP zostawiat sporo do zyezenia, 

totez w recenzji (PE #99) dalem temu upust. Z uwagi na rzeezong 
traum? podchodzilem wi?c bardzo ostroznie do WRC - rajdowego 
klasyka znanego z PS2, z odslony na odslone przechodzgcego 
powazny lifting. Przypomnp co niektorym, ze najnowsza, pigta cz^sd na PS2 
(WRC Rally Evolved) rozwala za sprawg designu tras, ktorych zaimplemento- 
wano jednak “cy na ksys", i bardzo dojrzatego modelu jazdy, 

Poczgtkowo trudno przyjgd na klat? specyficzne poSlizgi - fury stawiajg opor 
podezas pr6b puszczania ich bokiem, wi?c nie mozna szaled na lukach. WRC 
bez "dlizgania"...? Dopiero po kilku chwilach wpadlem na to, ze developer 
(Traveller" s Tales) postawi! na zacigganie hamulca rpeznego i zaczgfa sip 
jazda na calego. Muszp w tym momencie zaznaezye, ze uwzgl?dnionych 
zostafo wiele zroznicowanych rodzajow nawierzchni i fury reagujg bardzo 
naturalnie, co jest szczegolnie odczuwalne, gdy nawierzchnia zmienia si? w 
trakeie slide’u (na tuku). RajdPwki dysponujg ogromng moeg, rwg przed siebie 
niezym szalone, bardzo sugestywnie oddano poczucie pedu. dziwi wi?c, ze 
okrutnie nienaturalnie zdychajg podezas forsowania wzniesieri. Najmocniejszy 
punkt WRC stanowig trasy. wydesignowane z pietyzmem I fantazjg: "faliste" 
pobocze jest cholemie zdradliwe, sdnanie lub pokonywanie lukow zbyt szeroko 
nie wrbzy nic dobrego. nie brakuje rowniez takich atrakcji, jak watersplashe, 
szykany oraz hopki. Na fantastyezny klimat ci?zko harujg zmienne warunki 
atmosferyczne - mgla, deszcz, snieg. Nie byle jakg niespodziankg okazuje si? 
rowniez obecnosd wszystkich 1 6 Rajdow z cyklu WRC oraz fakt. ze - co 
niezwykle wazne - dowolny bieg mozna zrestartowad bez koniecznosci 
powtarzania calego Rajdu. In plus. Kazdy Rajd sklada si? z 4 OS-ow, w tym 1 
wydcigu rownoleglego, zatem granla wystarezy Ci na dlugo, tym bardziej ze 
poprzeezka zostala ustawiona wysoko. Oprocz Quick Rally, Time Attack, 

Single Rally i Championship, standardowo w przypadku PSP mozna ciorac w 
muliplayerze za posrednictwem WiFi. Dodatkowo zapowiadane sg bonusy do 
sdggania przez Net. 



WRC wyglgda bardzo w porzgdku. Zarowno 
samochody, jak i elementy otoczenia zostaty sklecone 
z zadowalajgcej liezby polygonpw, cz?sto przy trasie 
pojawiajg si? budowle O'est nawet kopalnia 
odkrywkowa - ulubiony rewir Codemasters;), 
a I animaeja nie zawodzi. Wizualizacja uszkodzeri 
stanowi niedosdgniony przykfad dla Gran Turismo, 



hlehlel, klimat pot?gujg lampki na HUDzie 
sygnalizujgce awarie. Aha, na trasach jezdzg "ghosty” 
przed wnikdw, co w przypadku WRC jest 
rozwigzaniem najlepszym z mozliwych. Troszk? 
gorzej wypada warstwa audio, bowiem muzyk? 
musialem szybeiutko wyeliminowac, natomiast silniki 
nie ryezg i nie przerazajg wybuchami z wydechu, lecz 
smiesznie popierdujg. Wzorem "duzej" wersji, gra 
zostala wyposazona w pelng licencj? (w tym 30 fur i 1 7 
kierowedw z 6 teamdw fabrycznych). 

Po ostrym cioraniu w WRC czuj? si? wspaniale 
rozluzniony. Normalnie jestem taki go£c, ze rano moje 
tozko sdeli si? samo. Ta gra jest petnoprawnym 
racerem, bez kompromisow i jakichkolwiek 
uproszczert, w dodatku zjadajgcym Colina w pudelku 
i z celofanem. Gradl □ [hiv] 



Sims 2 



S Fajnie si? zapowiada - pomyslaf, zaczynajgc zabaw?. 

Nietuzinkowe otwarcie scenariusza zdradzalo, niezym w rasowej 
przygodowce, ze akurat o ten element w handheldowym The 
Sims 2 mozna byd spokojnym (i w istocie, do korica gry tak jest). 
Chwil? pozniej kolejny raz musial odczekac. az zaladujg si? dane. Jeszcze nie 
mogl przypuszczad, ze doczytywanie b?dzie miafo miejsce w kazdej niemal 
sytuacji - przy odgrywaniu przez konsolk? animaeji, uruchomieniu mini-gry, 
ba, ekran zastyga w czasie pojawienia si? na ekranie jakiejd ikony. Wprawdzie 
grajgc na PSP w inne tytuty wiedzial o dlugich czasach loadingdw, ale te tutaj 
przerosty jakiekolwiek jego wyobrazenia na ten temat. 

Stworzony przez niego 
Sim wylgdowat po awarii 
wozu na staeji 
benzynowej, a dalszy splot 
wydarzeri zaprowadzil go 
do miasteezka, z ktorego 
docelowo musial si? 
wydostad. Nie budowal 
domu, nie ma rodziny - juz 
po tych elementach widad, 
The Sims 2 na PSP to zasadniezo rdzna gra od wersji na konsole 
aejoname. Interakcja z innymi Simami sprowadza si? do “rozmow" z 
isiadami, w wi?kszosd polegajgcych na mini-grach (weiskanie na czas 
credlonych przyeiskow, budowanie wi?zi). Zresztg mini-gry w The Sims 2 na 
3P to cos w rodzaju przerostu formy nad trescig. Sg wsz?dzie, bo nie tylko 
rdezas rozmow, ale i np. podezas zarabiania pieni?dzy w pracy, czy nawet 
zy czytaniu ksigzek. Jedne lepsze, drugie gorsze - wszystkie rownie szybko 



si? nudzg. I wszystkie rdwnie dlugo si? wczytujg. 
Patrzgc od strony grafiki, przypomniafy mu si? 
pierwsze Simsy na konsol? PS2. Podobny, co nie 
znaezy, ze jakis bardzo wysoki, poziom. Na uwag? 
zaslugujg zwlaszcza doktadne modele postaci. 
Natomiast technicznie gra pelna jest niedordbek. W 
trakeie zabawy kilka razy mial problem z save’em, 
zdarzaly si? tez zwisy programu, a juz naj wi?kszym 
hitem bylo uruchomienie si? wygaszacza konsoli 
(dane podezas zabawy wczytywaly si? tak dlugo, ze 
ten samoezynnie si? odpalill). Wstyd, by wrzucad na 
rynek tak niedopracowang produkcj?. Podobnie 
bylo z grg, ktorg recenzowal miesige temu - PoP: 
Revelations. Moda jakas na bugi, czy co? I czemu nie 
ma grywalnego multiplayera; tu z kolei moda na opcj? 
korzystajgcg z WiFi juz min?la? "Fajna wersja 
Simsdw, bardziej przygodowa, nastawiona na fabul?, 
a nie kompletowanie tysigea dwustu sprz?tdw AGD. 
Zalatwiona przez horrendalne okresy loadingdw, 
niepotrzebny natfok mini-gier i par? ograniczen 
wzgl?dem oryginalu" - pomyslat oddajgc recenzj?. □ 
[shiva] 
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swiefny interfejs loedingi! 

przygodowy W?dy techniczne 

scenoriusz natfok mini-gier 
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Crash Tag Team Racing 



H Jedna z tych konwersji z "duzych" platform, kt6ra zostala skopiowana 
praktycznie w calosci, bez zadnych ci?c i ograniczeri. Mamy zatem 
pomieszanie platformera (wgtek marginalny) z wyScigami kartow 
(danie gtowne). Z racji popetnienia recenzji przez HIVa w PE#1 00, 
gdzie gra otrzymata ocen? 7-, tutaj skupi? si? tylko na minimalnych roznicach. Port 
jest oczywiScie z wersji na PS2 i, co ciekawe, w kieszonkowej wersji wyglada 
wr?cz identycznie. O ile na current-genie o takim poziomie grafiki zbyt cieptych 
s!6w nie sposdb byto napisad, o tyle patrzgc z perspektywy handhelda - niezty 
poziom. Precyzja sterowania pozostala na bardzo zblizonym poziomie, co 
oczywiScie trzeba odnotowad jako kolejny plus. Przeniesiony zostal caty tryb 
"kampanii", a to oznacza, ze gra w singlu da sia skonczyd niestety rownie szybko 
co na PS2. Najsilniejsza 
stronategotytutu- 
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wymaga w przypadku 
PSP przynajmniej dwdch 
osob z konsolkami i swoja 
kopia CTTR. Wireless 
obsluguje az do o&miu 
Graczy, ale powiedzmy 
sobie szczerze - kto ma 
tylu znajomych z PSP? 



Sam miafem problem z zagraniem chodby z jednym. 
Gdy w kortcu sia udalo, lagow nie byto, przy czym nie 
byto tez nawet potowy tej frajdy, co podczas sesji na 
PS2, gdzie za sprawa split-screenu i multitapa moze 
sia ze soba zmagad na jednej konsoli nawet czterech 
chatnych. Tym sposobem trudno mi kieszonkowg 
edycja polecic. Szarpanie w pojedynka jest dobre na 
krotka chwila, z uwagi na przeci?tna zywotnosd. 

PS. Gra ma opcja potgczenia z wersja na PS2 - 
po zlinkowaniu odkrywa sia kilka nowych aren i 
pojazddw. I to wszystko za jedyne 200 zt. Wystarczy 
ironii na dzid. □ [shiva] 
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grafiko jak na PS2 krolka 

"pelna" konwersja multi dla wakszoici 

bezuzyteczny 
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■■■■ Sa w tej grze takie akcje, na widok ktorych sam James Bond 

I powiedziatby: "Ludzie, bez przesady". To jedna z nielicznych produkcji 
I powstajacych specjalnie z mysla o systemie PSP, na potrzeby ktdrej 
IbhhJ Sony stworzylo nowe studio i przeznaczylo sporo gotowki. Jak sia dzis 
okazuje, utopionej, ale dobrze badzie zaczgd od poczqtku. Mamy tu pomieszanie 
dwdch rdznych elementow rozgrywki: akcja “na nogach" oraz pomykanie kilkoma 
rodzajami pojazddw mechanicznych, z motocyklem, samochodem i motorowka 
wtacznie. Jest i fabuta. W miesde od lat nakanym przestapstwami, ci^gle zreszta 
narastajacymi, szef miejscowej strazy porzadku powoluje specjalny oddzial - 
tytutowy Pursuit Force. Jako mtody policjant nalezysz wtasnie do tej jednostki, a 
celem jest skopad tytki kazdemu z piaciu grasujacych gangow (kazdy odmiennie 
stylizowany, np. The Capelli na typowa mafia). Misje, ktorych naliczytem ok. 
trzydziestki, w wi?kszosd opierajg sia niestety na monotematycznym schemacie: 
zniszczyc uciekajace pojazdy, odzyskad skradzione rzeczy. aresztowad 
przestapcdw. Podczas posdgu, gdy nasz pojazd jest na wykortczeniu, mamy 
mozliwosc przeskoczenia do ktoregos znajdujacego sia w poblizu. Efektownie to 
wyglada, a do tego dochodzi jeszcze walka z siedzacym za kotkiem przeciwnikiem. 
Szybka akcja, efektowna praca kamery - cholemie widowiskowy moment, z ktdrym 
bezapelacyjnie kojarzyd sia badzie wszystkim ta gra. Szkoda, ze sama kontrola nad 
pojazdem stanowi jeden z wiakszych minusow, z miejsca obnizajac grywalnosc. 
Zero wyczucia? Na pewno nie, ale nad mechanizmami prowadzenia wozdw, 
podlizgow itd. 
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Suiting prezencja gry slopieri trudnosci 



natomiast zadania wykonywane na nogach, zupefnie 
bez wyrazu, dobrze ze stosunkowo rzadkie. Wszystko 
z widoku TPP. Na uwaga zasluguje swietna prezencja - 
wszelkie wstawki na bardzo wysokim poziomie. Bo 
graficznie tylko dut ponad przeci?tnosd, gra ani przez 
chwil? nie daje nam odczud tego tak lubianego "jak to 
wyglada". Po produkcji opracowywanej specjalnie z 
mysla o PSP spodziewad si? byto mozna czegod 
znacznie wifcej. Jest jeszcze cod - przesadny poziom 
trudnodci. Wi§kszodd misji pokonuje si? po kilkanasde 
razy, die zbalansowano pewne elementy, a przeciez 
frustracja nie sfuzy za reklam?. Oprocz trybu kariery 
Pursuit Force to takze 1 5 misji stride wyscigowych 
oraz Time Trial , wi?c do rozbudo wania zastrzezeri 
mied nie mozna, chod braku tiybu multiplayer nie 
rozumiem. Catodciowo to zta gra z bardzo dobrymi 
momentami. Szkoda, ze nie odwrotnie. □ [shiva] 



Pursuit Force 



jeszcze co 
najmniej z pot 
roku. Fajnym 



urozmaiceniem sa 
misje zudziatem 
helikoptera- 
dzialko rzgdzi. 
Kompletnie 
zawodza 



H-men Legends 2 

Jesli grates w X-Men Legends 2 na "duzych" konsolach lub czytaled 
I moja recenzji w Plr#99, o wersji na PSP wiesz wszystko - do 
I czynienia mamy bowiem z niemal stuprocentowo wiema konwersja. 

Niemal. bowiem przygody Mutantow na przenosnej konsolce Sony 
sa dopasione o 9 nowych misji i 4 unikatowe postacie. Produkcja Activision to 
rasowy hack’n’slash z domieszka RPG. ktdra tak na dobra spraw? mozemy 
zupetnie olad - wystarczy ustawid opcj? automatycznego rozdzielania postaciom 
umiejetnosci, akcesoridw oraz dysponowania punktami doswiadczenia. Jesli 
grated w blizniaczego gatunkowo Untold Legends, odnajdziesz si? szybko, jednak 
X-Men Legends 2 jest w mojej opinii gra znacznie lepsza- Przede wszystkim 
mamy tu ad czterech bohaterdw na ekranie - mozemy si? mi?dzy nimi 
przetaczad, ale prawdziwy power rozgrywki poczujemy grajac z kumplem (a 
najlepiej trzema). Ta gra jest stworzona dla trybu multiplayer i kooperacji. Ba, jest 
stworzona dla PSP! Nie udato si? jednak uniknad pewnej niedogodnodci, ktdra 
dokuczata X-Menom na duzych konsolach - problemow z odnalezieniem si? w 
bitewnym chaosie. 4 bohaterdw plus dwa razy tyle przeciwnikdw naraz na ekranie 
to nieco ponad sity 

wzrokowego, oczy 
zwyczajnie nie 
nadazajazaakcja. 
Nadomiarzlego 
grze zdarza si? 
mocno przyciac, co 
wynika z 
doczytywania 
danych z UMD - 
okazuje si? to spora 




wada peespeka, bo podobny zgrzyt mielidmy juz w 
przypadku GTA: Liberty City Stories. Innym felerem 
handhelda Sony, na ktory coraz wi?cej gierzwraca 
nam uwag?, to koszmamie dtugie i cz?ste loadingi - nie 
inaczej jest niestety w pizypadku X-Men Legends 2. 

Oprawa A/V trzyma poziom tej z current-gendw. 
Dodatkowo nieco mniej rzucaja si? w oczy czame 
obwodki na konturach postaci, co zapisuj? jako 
zmian? in plus. Drobne problemy sprawia kamera, 
ale cz?dd zwiazanych z nia utrudnied to wina ekranu 
PSP. Dotyczy to kwestii zoomowania; w dalszej 
perspektywie mozna mied problemy z orientacja- Czy 
warto w X-Men Legends 2 inwestowad? Jesli nie 
grated wed na current-genach, a jested fanem 
gatunku, polecam goraco. Swietne wykorzystanie 
znanego uniwersum (masa bohaterdw, superfotrdw, 
niuansdw, ktore fani komiksdw wychwyca w mig), 
ogromna ilodd ciosdw specjalnych, garde elementow 
przygodowych i przede wszystkim rajeujaca mtocka - 
tak to wyglada w skrdcie. □ [Koso] 
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kl! matTm G ^ko n ty'n u ac^q 6 f abu t y ,Z 'lak p r ry n aj e j Q pwi er d z i 
Hermen Hulst, jeden z nadzorcow projektu. OodafLo 
kieszonkowy Killzone oferowac ma infeligentnq, podqzajqcq za 
postaciq kamer?, ktorej obecnost uprosci sterowanie 
(pami?tajmy, ze PSP nie posiada drugiego analoga). Gra ukaze 
si? pod koniec roku. [kilu] 




f Juz w lutym ukaze 
si? gra 

przygotowywana przez 
amerykaiiski oddzial Sony 
przy wspolpracy Neopets. 



swiat, inny od tego ze wspomnionej witryny. Podobne b?aq 
natomiast reguly zabawy. Nie wiadomo, tzy gra ukoze si? pozo 
gronicami USA. [kilu] 



if Nad kieszonkowq 
wersjq szachow 
pracuje Konomi. Chess 
Bottle oferowot mo w pelni 
trojwymiarowq grofik?, z 
onimowonymi, 
szczegoiowymi postaciami. Tych ostatnich b?dzie az pi?c 
"zeslowow", co llumoayc ma wpleciona mi?dzy potyezki fabulo. 
Cos dla siebie znojdq zarowno tradycjonalisci (klosyczny widok 
2D), jak i osoby bardziej otwarte na zmiany (tryb Speed Chess, 
w ktorym bpdziemy mogli poruszoc si? jednoczesnie wszyslkimi 
pionkomi). Gra posiodoc b?dzie tryb multiplayer z mozliwosciq 
zabawy przez internet. Premiera - jesieri. [kilu] 




0 Memory Stick DUO Entertainment Pack to nowy pomysl 
Sony na zwrocenie uwagi potencjalnych klientow na 

mozliwosci PSP. Dost?pny pod ww. nazwq zestaw sklada si? z 
karty pami?ci MS DUO o pojemnosci 512MB oraz plyly CD, 
wypchanej po brzegi malerialami video w formacie MPEG4. 
Znajduje si? na niej 40 klipow, w tym teledyski, zwiastuny filmow, 
klipy ze sportami ekstremalnymi, filmy z gier na PSP itp. Zestaw 
do$t?pny jest poki co wylqcznie w USA, w cenie 65 USD. [kilu] 

if Jedna z firm 
produkujqcych 
nietypowe przystawki do 
konsol wprowadzila do 
sprzedazy 2inl Mini PSP 
Converter. Jest to dose duza, 
przyklejana do klapki na UMD przejsciowka, pozwalajqca na 
stosowanie w konsoli popularnych (i lanszych niz MS Duo) kart 
SD i CF, ktorych pojemnosc wynosic moze nawet 4GB. 
Przystowko kosztuje 119 dolorow (lub 169 z dyskiem 
Microdrive 4GB) i jest do nabycio w serwisie www.ic2005.com. 
Sq ch?tni do oszpecenia konsolki? [kilu] 

if Konomi rozpocz?lo 
prace nad Steel 
Horizons (PSP, DS). Gro, 
ktorej reolia nowiqzywac 
b?dq luzno do wydarzeii z 
czasow drugiej wojny 
swiatowej Iqczyc b?dzie elementy strategii turowej i RTS-a. 
Arena dzialaii wojennych b?dq morza, peine lodzi 
podwodnych, niszczycieli, lotniskowcow i innych jednostek no- 

1 podwodnych. Zolozenio oulorow obejmujq m.in. intuicyjny 
interfejs, trojwymiarowq grafik?, dynamiezne przedstawienie 
akcji, obecnosc rozbudowanego trybu multiplayer i przede 
wszystkim mowatorski system gry. Some "konkrety". Co z tego 
wyjdzie? Przekonamy si? bye moze jeszcze w tym roku (screen 
pochodzi z PSP), [kilu] 
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Nie±le nam si? zima rozhulata w tym roku, nie ma co... Styczed 
by) miesi^cem rekordowych mrozbw, na luty zapowiadajq 
rekordowe opady sniegu, a potem na dodatek (czy raczej gwdidz 
do trumny) powddl A wszyscy mdwili, ze Polska to taki 
spokojny kraj, zadnych kataklizmdw, tagodny klimat.. Swojq 
drogq, ptzez t? paskudnq zim? p6) Polski wpadnie pewnie w 
alkobolizm - te wszystkie herbatki z rumem na rozgrzanie... 

Chip-widmo? 

Duzo szumu podniosto si? ostatnio wokot pojawienia si? 
rzekomego, w petni dziatajqcego modchipa do Xboxa 360. Ponod 
zostal on nawet przetestowany przez pewnego dose mato 
znanego sprzedawc? detalieznego i rozestany do tych, ktorzy si? 
liczq nascenie Xboxa (mi?dzy innymi Divineo). Tak, tylko... tak 
naprawd? nikt tego chipa nie widzial, jego zdj?da w Necie 
okazaty si? zdj?ciami czegos o nazwie AVR Simmstick 
Development Board Kit, filmiki z rzekomego testowania cbipa sq 
dlieznie zmontowane, a jego menu ktod skied) w Photoshopie i 
nawet specjalnie si? nie napracowat. W koncu za spraw? zabral 
si? magazyn Blacklisted41 1 - znany magazyn hackerski zatozony 
ponad 20 lat temu. Jeden z jego redaktordw, Usder, 
przeprowadzil prawdziwe sledztwo, ktdrego wyniki w duzej 
mierze potwierdzity przypuszczenia wi?kszodd, odstaniajqc przy 
okazji intryg? wielkq niezym sprawa Orlenu - okazalo si?, ze 
Team I.C.Ei "mato znany sprzedawcadetaliczny", ktdrytak 
ochoczo zachwalala ich chipa, to w rzeczywistosci ta sama 
firma, a za wszystkim stoi pewien 20-letni m?zczyzna, ktdry od 
1 5 roku zyda zajmuje si? mato wyraznymi interesami... Nie bez 
powodu Team I.C.E. wprowadzito zasad?, ze prdbk? produktu 
dostanie tylko ta firma, ktora zlozy (i opted) zamdwienie na 
wi?kszq jego ilodd. Uwierzde mi, sq na swiecie osoby, More 
dalyby si? na to nabrad... Pdki co nie ma wi?c jadnego 
dziatajqcego modchipa do Xboxa 360, nie dajde si? wi?c 
wyprowadzid w pole! 

Zast?pczy zasilaez do Xbox 360? 

Pewnemu majsterkowiczowi o ksywie ran mokady wysiadt 
zasilaez jego nowiutkiego japortskrego Xboxa 360. Poniewaz dosd 
d?zko jeszcze kupidoryginalne cz?Sd zamienne, chcqc nie 
cheqe musial zaryzykowad... i podtqczyt do konsoli 
najzwyldejszy pecetowy zasilaez 
ATX! Konsola dziala, nowy zasilaez 
juz si? tak nie przegrzewa, a 
majsterkowicz wtasnie udoskonala 
sw6j projekt. Sami lepiej nie probujde I 
takich zabaw, no chyba ze jestePde 
tak samo zdesperowani jak ran 
mokady. Schematy pot^czeP 
znajdziedetutaj: http://krisbox.free.fr/ 
atxto360.GIF. Powodzenia! 

Nap?d Xboxa haeznifty! 

TheSpedalist. o ktorym pisalismy w poprzednim miesiqcu pizy 
okazji jego programu odblokowujgcego oryginalny nap?d DVD 
starego Xboxa, zrobil ostatnio ogromny took naprzPd - zdotel 
zhackowap firmware nap?du DVD, co pozwolito mu na odpalanie 
niezbyt legalnych dyskPw na konsoli bez zadnych chippw i innych 
przerdbek, tylko ze zmodyfikowanym firmware, ktPre ptzekonuje 
system zabezpieczeh, ze kazda wtozona ptytka jest oryginalna. 
Niestety, uruchamiane oprogramowanie poki co musi bye 
"podpisane", wi?c nie da si? uruchomip zadnych programpw 
homebrew. Jednak nie upadajde na duchu, na pewno niedtugo 
rozwiqzqten malutki problem. Najdekawsze jednak jest to, ze 
bardzo podobne oprogramowanie zawiera nap?d uzywany w 
Xbox 360! TheSpedalist zapowiedzia), ze juz wtodtee kupi 
jednego, wi?c zapewne znowu znajdzie si? powbd, zeby napisac 
o nim w “Szarej Strefie". W mi?dzyczasie kilka innych osob 
pracuje nad rozgryzieniem nap?du nowego Xboxa, majq w tym 
nawet pewne sukcesy - niejakiemu Tirosowi udato si? 
przechwydP sygna) odpowiedzialny za "eject". Petniejsza analiza 
zajmie na pewno troch? czasu, ale pierwszy wytom zostal juz 
wykonany. 

Kolejna wersja "Fightera" 

Amatorska gra "Fighter' na Xboxa. o ktPrej pisalismy juz jakid 
czas temu, doczekata si? kolejnej wersji. Programed z grupy 
Aftershock poprawili skryptowanie i projekt posted, ktPre teraz 
powirmy byp ladniejsze i bardziej wiarygodne, zas zastosowanie 



pojedynczegoszkieletudla 
kazdego bohatera pozwot na 
stworzenie unikalnych dla niego 
ruchPw i dosPw. W tym 
momende dwie posted sq juz 
w petni grywalne, trwajq prace 
nad dopracowaniem reszty. 

Najdekawsze jest to, ze Gracz 

b?dzie mdg) wprowadzip do gry swpjego wtesnego bohatera, 
ktPrego rozmiary rzeczywisde wptynq na rozgrywk? (duzi 
gprgl). 

Perkusja na PSP! 

PSP Rhythm to 
amatorski program 
stworzony przez 
dw6ch brad, Billiego i 
Louie'golturzaeta, 

inspirowany . _ 

klasycznymi 

automatami perkusyjnymi w stylu Linndrum czy Roland TR- 
series. Uzywa prostego 1 6-ddezkowego drum sequence ra i 
dziata na zasadzie odtwarzania sampli diwi?kowych. Opcje 
pozwalajq na zmian? wysokosd dzwi?ku, gtosnodd, balansu 
oraz innych parametrPw dzwi?ku. Program ma bardzo przyjazny 
interfejs i prostq obstug?, dziala na PSP z firmware 1 .0, 1 5 i 2.0. 
Wi?cej informacji, program i wszystkie potrzebne dodatki oraz 
przyktedowe melodie znajdziede pod adresem: http Jl 
psprhythm.com/. Ktod nam podedle moze jakqs tadnq melodi?? 

Bardzo prosta przerobka 

Wspaniale rozwiqzanie dla tych, ktorzy uwazajq, ze pad 
analogowy w PSP jest zbyt maly i za mato wygodny ! Wszystko, 
czego Warn potrzeba to stary, niepotrzebny pad od PS2, jakied 
narz?dzie do d?da plastiku oraz troch? derpliwodd. Po prostu 
wyciqga si? pad analogowy z PSP i zast?puje odpowiednio 
zmodyfikowanym drqzkiem anatogowym z pada od PS2 (ktorego 
reszt? mozemy wyrzudddo kosza, raczej do niczego si? juz nie 
przyda). Proste, prawda? Instrukcj? z niezbyt dobrymi zdj?dami 
znajdziecie tutaj: http^/www.i-hacked.conVcontent/view/21 1/62/. 
Rownie proste przerdbka powoduje, ze mozemy kontrotowad 
pulpit komputera z naszego PSP. Oprdcz konsolki (w wersji 1 .0 
lub 1 .5) potrzebujemy kabelek USB-mini USB, bezprzewodowy 
router oraz dwa mate programiki. Po odpowiednim ztozeniu i 
skonfigurowaniu mozemy zdalnie sterowad naszym 
komputerem - idealne dla tych, ktdrzy ze swoim pecetem albo 
jnaezkiem” nie potrafiq rozstad si? ani na ch wil?, nawet na czas 
posiedzenia na kibelku. Jesli jestesde az tak uzaleznieni, 
sprawdzde adres httpyAvww.i4iac^.corrycontmt/view/1 95/62/. 
Powodzenia! 

Z biblioteczki mlodego hackera... 

W ksi?gamiach intemetowych pojawHa si? wtadnie kolejna 
interesujqca ksiqzka, "PSP Hacks" autorstwa C. K. Sample III. 
Ksiqzka ma 31 9 stron i zawiera zbidr 50 dekawych hackow, 
trikow i tutoriali, pozwalajqcych dostosowad konsolk? do swoich 
potrzeb i wykorzystad w petni jej zdolnodd. Na stronie httpV/ 
www.oreilly.com/catatog/psphks/ znajdziecie kilka przyklado- 
wych stron z ksiqzki, moze Was to zainteresuje? 

MyPS2 po polsku! 

MyPS2 w koncu pojawil si? w wersji vl .0! GUI programu zostato 
zupetnie przeprojektowane, co pozwolito na duzq elastyeznodd w 
zmienianiu jego elementdw - na przyklad w zmienianiu j?zyka. 
Juz nie trzeba grzebad w plikach irodtowych, zeby MyPS2 byt po 
polsku - wystarezy zatadowad pliczek z polskq wersjq j?zykowq, 
ktdiy, swojqdrogq, dost?pny jest na stronie razem z wieloma 
innymi plikami j?zykowymi! Autor poprawit rdwniez system 
nawigaeji i usunql kilka bugdw. Kilka bl?d6w jeszcze zostato, 
wi?c zndw ma co robid i na pewno niedtugo o nim uslyszymy. 

"Puchaty" instaler na Xboxa 

Na szcz?dcie nawet d?zka zima nie przeszkadza niektorym w 
tworzeniu catkiem interesujqcych programdw. Z prawdziwg 
przyjemnosdq przedstawiamy nast?pny polski homebrew - 
autoinstaler o d£wi?cznej nazwie Puchatylnstaller na Xboxa 
(zwany tez pieszczotliwie "Puchaczem"), autorstwa Kamila 
"Sowy” Janasa. Jak zapewnia sam autor, "takiej produkqi od 



Polaka za free jeszcze nie byto". Rzeczywisde, instaler jest naprawd? bardzo 
wypasiony: mamy do wyboru kilka dashboardow - XBMC (by Smuto), 
Avalaunch, EvolutionX, UnleashX (spolszczenie by Napek) i MSDash, 
dostajemy rowniez cat? mas? bardzo potrzebnych programdw znaeznie 
rozszerzajqcych mozliwodd Xboxa i utatwiajqcych jego uzytkowanie (mi?dzy 
innymi Bios Check, Config Magic, DVD2XBOX, NTSC-PAL, XBMP, Unux X- 
DSL, itp.) oraz wszystkie niezb?dne opcje (format z zabezpieczeniem stanow 
gry, instalacja nowego dysku itp.), a dla rozrywki kilka emulatordw. Wszystko 
to podane catkiem interesujqco - interfejs jest czytelny i logieznie rozplanowany, 
obstuga programu nie powinna sprawic wi?kszych problemdw nawet 
poczqtkujqcemu uzytkownikowi. Udoskynalanie instalera dqgle trwa, autor 
zapowiedziat wersj? 12,awniej, oprdez zwyczajowych poprawek, dashboard 
THC, bardzo dekawy programik PHOTOTOOX (rdwniez polskiego autora!) 
pozwalajqcy na zgrywanie plikow z aparatu cyfrowego lub MP3 playera na 
dysk Xboxa oraz wiele innych dodatkowych opeji. Wi?cej informaqi, 
bezposredni kontakt z autorem oraz sam program znajdziede pod adresem 
htlp^orum j(box-scene.pMndex.php?showtopic=51 45&hl oraz na forum 
PSXExtreme. Zyczymy kolejnych sukcesdw i czekamy na dalsze doniesienial 

Kolejna polska gierka? 

Nasz Czytelnik yogi, o ktorym pisalidmy w numerze 97 w zwiqzku z jego 
grami na GBA, Sokoban i Sudoku, rozpoczqt wtasnie prace nad swoim portem 
Lumines na GBA. O co chodzi w Lumines, prawdopodobnie wszyscy wiedzq: 
czyddmy plansz?, tqczqc ze sobq ktocki o tym samym kolorze. Yogi w swojej 
wersji gry zastosowat nieco wi?kszy wymiar planszy (22x1 4), bardziej 
pasujqcy do ekranu GBA. Plik, ktdry dostalidmy, to wczesna wersja, i, jak sam 
autor przyznaje, "nie wszystko jeszcze dziala i wyglqda jak powinno": nie ma 
toga, punktaqi, muzyki, diwi?kdw, jednak... i tak piekielnie wciqga. Czekamy 
napelnq wersj?! 

Zmiana adresu 

Swego czasu (w numeize 96) pisalismy o stronie Rafata "revo" Kozika 
podwi?conej programowaniu NDS. Poniewaz ostatnio zacz?li si? do nas dodd 
lieznie zgtaszad Czytelnicy, narzekajqc, ze podany przez nas adres nie dziata, 
niniejszym informujemy, ze strona, chod od jakiegos czasu nie jest 
aktualizowana, znajduje si? teraz pod adresem httpV/swiatn.pl/dscode/ - 
znajdziede tam wykonane przez revo polskie ttumaezenia tutoriali dotyczqcych 
programowania na NDS. Szkoda tylko, ze ostatni wpis na stronie byt z korica 
listopada... A gdzie obiecana siodma cz?sd tutoriala? ! Niederpliwie czekamy! 
Jak juz mdwirny o zawieszonych projektach... W numerze 98 opisywalismy 
projekt "GravaStar” Piotra Witkowskiego, catkiem ambitnq gr? TPS na PS2. 
Niestety, autor zawiesit go do odwotania, poniewaz, jak sam mowi, "wtadnie 
niedawno przeszedt na zawodowstwo" i... kiepie gierke w angielskim oddziale 
firmy Midway! Jak widad, mozna si? jednak dostad do tego przemystu... 
Piotrowi gratulujemy, zyczymy sukcesdw w nowej pracy i trzymamy kduki za 
ten "inny projekt, chodzqcy po gtowie"! Kto nast?pny? 

Do czego moze postuzyc pad od PS2? 

Nie do wiary, co niektdrzy wyprawiajq ze swoim sprz?tem! W sumie 
przyzwyczailismy Was juz chyba do niesamowitej pomystowosd ludzi, jednak 
my sami czasem bywamy naprawd? zaskoczeni. W tym miesiqcu 
przedstawiamy wynalazek 
pewnego Amerykanina o 
ksywie kryten007 ("Czerwony I 
Karzet" rulez!) - troszk? 
niewygodnie mu si? grata na 
jego handheldzie Dell Axim 
X51 v i postanowit sprawid 
sobie do niego odpowiedniego 
pada Miat juz w domu gotowy, 
komercyjnyprodukt, ktdry 
jednak nie pasowat mu za I 

bardzo, wi?c... przerobit taniego pada do PS2, by pasowat do Axima, przy okazji 
wsadzajqc w to wszystko obstug? Iqcza Bluetooth! Ponoc lutowanie wszystkich 
kabelkdw doprowadzito go niemalze do pasji. Catosc wyglqda... dosd dziwnie, 
ale dziata jak marzenie, a autor zajqt si? dopracowywaniem szczegdtow. Jedli 
macie akurat handhelda, jakiegod zb?dnego pada, kilka kilometrdw kabelka i 
mnostwo derpiiwodd, sami sprdbujcie si? tak pobawid. Pami?tajde jednak, ze 
tego pada potem juz raczej nie uzyjecie do niczego innego... 

I to by byto juz wszystko w tym miesiqcu. Szczegdlne pozdrowienia dla 
"Zdtwikdw" z forum PSXExtreme oraz wszystkich wiemych Czytelnikdw 
"Szarej Strefy" . Na pochwaty i zgtoszenia polskich programdw homebrew 
czekamy tradycyjnie pod tym adresem co zwykle (szarastrefa @ psxextreme.pl), 
a w mi?dzyczasie idziemy si? troch? rozgrzad... niekonieeznie rumem. See ya! 
Do zobaezenia za miesi?c! □ 

(c) YohkoS Teruo All Rights Reserved ;) 









ostanowttem napisac felieton o tym, co wkurza mnie w swiede elektronicznej rozrywki. Nie b?dzie 
to nic wybitnego. Obejdzie si? tez bez btyskotliwych puent. Od dawna zbiera si? we mnie ch?b, 
zeby wypunktowac kilka drazliwych kwestii. Po kilkunastu latach grania nazbierato si? wiele 
rzeczy. ktbre mnie po prostu niesamowide irytuj?. Technika poszta do przodu, a pewne 
niedorzecznosci s? walkowane w grach od lat. Na ten temat spokojnie mdgtbym napisac ksi?zk?, 
ale przyjdzie na to jeszcze czas. Poki co poczytajde o kilku zgrzytach, ktore od dawna sp?dzaj? mi 
sen z powiek. 

Zacznijmy od kamer. Czemu opcja "inverted look" stanowi domyblne ustawienie w wi?kszosci 
gier? Przedez nikt mi nie wmbwi, ze kazdy ma ochot? grab w tytut 3D jak w symulator lotniczy. 
Kr?cenie gatk? w dot, zeby popatrzec w gor?? Prawie 90% gier ma takie defaultowe ustawienie. 
WyrobHem sobie wr?cz odruch wchodzenia do opcji przy pierwszym kontakde z nowym tytutem, 
co chroni moje nerwy. Szczytem wszystkiego byte ostatnio gra Castlevania: Curse of Darkness, 
Przewidziano tarn wyt?cznie mozliwobb horyzontalnej inwersji, nikt nie pomyblal o wertykalnej. 
Sprawito to, ze musialem stoczyb z kamer? bbj na bmierb i zyde. Nie derpi? spartolonych kamer. 
S? z nimi problemy od samego pocz?tku ery 3D. Rozumiem, ze mozliwobb zmiany widoku czasem 
si? przydaje (Tomb Raider), ale co w takim razie z cat? mas? innych tytutow, gdzie konieczna jest 
stabilnobc obrazu? lie razy musieliscie zatrzymab si? i ustawiac k?t kamety, by wykonab z 
powodzeniem skok na platfonn?, czy zeby pokonac przepabb? Jak cz?sto osaczaly Was 
zaslaniaj?ce widok tabuny przeciwnikow (zabawa w atakowanie na oslep)? Jako recenzent 
spotykam si? z tym problemem od dawna (ostatnio statem si? ofiar? gry The Matrix: Path of Neo). 

Wkurza mnie ogl?danie kolorowych animacji przy starcie konsoli. Po kilku miesi?cach miatem dobb 
ich odpustowych kolorkbw. To jednak nic. Magia zaczyna si?, gdy wktadamy plytk? z gr? i 
wyswietlaj? si? loga producenta i developerbw. Pal licho, jesli mozemy to przerwac. Cz?sto 
zmuszeni jestesmy jednak ogl?dab, komu zawdzi?czamy t? wspaniat? gr? (na ktbr? wydalibmy 
dwumiesi?czne kieszonkowe albo 1/4 wyptaty). Atakuj? nas kolejnymi prezentacjami. To MY 
stworzylismy gr?. W grze widzisz wstawki CGI wyprodukowane przez NAS. Do tego jeszcze 
gtupie intro, ktorego nie sposob omin?b. Choleral Jacy developerzy? Ja chc? zagrab w gr? bez 
ogl?dania tego szmelcu. Catkowite przegi?da w tej dziedzinie osi?gn?to Acclaim, ktbre dba o to, 
bybmy znali nazwiska wszystkich zaangazowanych w tworzenie gry osob, t?cznie z namiarem 
na lokalnych dostawcow pizzy. Do tego wkurzaj?ce loadingi, ktore juz od czasow 8 bitow strasz? 
czamym ekranem i wkurzaj?cym napisem: "loading game". Ostatnio uswiadczytem tego odpalaj?c 
Battlefield 2, Far Cry: Instincts oraz Doom 3. Tylko Namco miato jaja, zeby cos zrobib w tej kwestii, 
umozliwiaj?c nam m.in. pogranie w Galag? (Tekken) i Starblade (Tekken 5). 



■ Ostatnio z wkurzajqcych mnie rzeczy - kable. Koble wszelakie: koble od padow, kable do 
telewizora, koble do zasilania, kable do wiezy, do sluchawek... Przy dwoch konsolach na biurku 
i chociaz dwoch padach do kozdej z nich, robi si? toki balagon, ze czasami mam ochot? olworzyc 
okno i wywalic caly ten zaplqtany supel. 



Czasem odpal? dobr? gr? akcji. Zaczynam si? wczuwac - mrocznie, klimatyczna muzyka, jakies 
szmery, halasy, cob dziwnego dzieje si? ze swiatfem. Miodzio. Id? dalej, zastanawiaj?c si?, kiedy 
cob nagle wyskoczy z cienia. Atmosfera si? zag?szcza. Nagle, w chwili gdy wr?cz buzuj? we mnie 
emocje, dzieje si? TO! “Czy chcesz zapisac stan gry?" - obwieszcza komunikat na przyciemnio- 
nym ekranie. Chyba ktob naprawd? chce dostab w z?by. Nie! Wciskam „NO”. "Czy jesteb pewien, 
ze nie chcesz zapisac stanu gry?". Odczepde si? ode mnie! Id? dalej. Mijam pelen wydobywaj?cej 
si? z tur pary dolny poklad (mowa tu o grze Cold Fear na Xboxa i PS2) i wchodz? ostroznie 

Wkurzajqcy felieton 



Guzik ich obchodzi to, ze bwiat jest skazany na zagted?. Pryszczaty hirot w?druje na 
kraniec swiata, pokonuj?c starszych i doswiadczonych przeciwnikow. Najcz?sciej 
ma szpiczaste wfosy w stylu punk i ubrany jest w dziwne szmaty, niczym z kolekcji 
firmowanych nazwiskiem M. Wisniewskiego. Sam Rsher udowodnil, ze dojrzata postab 
potrafi byb wartobdowym bohaterem. Rbwnie genialnie prezentowal si? Auron z gry 
Rnal Fantasy X. To jednak chlubne wyj?tki od reguty. Tak wi?c seryjnie powstaj? gry, 
gdzie przedszkolak udaje si? polowab na smoki. Przy okazji zarywa go fajna d**a i 
zaprzyjaznia si? z mbwi?cym czajnikiem. W drodze do celu pokonuje kilka 
zmutowanych blimakow i fruwaj?cy zegar z kukufk?, z ktorego po wygranej walce 
wyskakuje eliksir zycia i czarodziejski mlotek, ktorym mozna dab sobie pbiniej w leb. 



do kajuty. Widz? krew. Oho! Robi? krok dalej. Ekran si? bciemnia. "Czy chcesz zapisab stan gry?”. 
Wkurzony daj? w kortcu za wygran? i klikam „YES”. "Czy chcesz nadpisac stan gry?". Wkurzony 
zaciskaj?c z?by wciskam „NO". Czytam: "Brak wystarczaj?cej przestrzeni na karcie pami?ci, byb 
mogt zapisab stan gry. Usun jeden z niepotrzebnych stanow, by moc zapisab nowy". R?ce opadaj?. 
Oczywibcie s? tez przegi?ci? w drug? stron?. W grach RPG cz?sto przychodzi walczyb z kilkoma 
formami bossa pod rz?d. Jeden nieprzemyblany ruch w przedostatniej walce po 40 minutach, a 
widzimy nap's Game Over i zaczynamy od poczgtku (Dragon Quest VIII, Chrono Trigger, Rnal 
Fantasy VII). 

Wkurzaj? mnie tytufy, ktbre na wyzszych poziomach trudnobci zaczynaj? "oszukiwab" Graczy. 

Ninja Gaiden to bwiatelko na kortcu tunelu, bo tylko o tym tytule mog? z czystym sumieniem 
powiedzieb, ze stanowi genialne wyzwanie na kazdym poziomie. W pozostatych grach najcz?sciej 
mamy do czynienia ze zwyklymi oszustwami, kiedy sztuczna inteligencja zaczyna stosowac 
nieczyste zagrywki (Mortal Kombat od Midway). Komputerowy gracz bez protHemu ciskaf w nas 
projectile’ami, a wi?kszosb dosbw blokowal w czasie 0.1 sekundy. Nie inaczej jest w grach TPP i 
FPP. Pami?tam, jak w Resident Evil 2 irytowato mnie, ze bylem uzbrojony po z?by, a brakowafo mi 
d?gle amunicji. Jak idiota biegatem z nozykiem, bo autorzy postanowili ofiarowab mi 4 kule do 
zabida 8 zombiakbw. Dziekuj? very Peking bardzo za takie utrudnianie. Do tego podski 
przedwnikbw trafiaj? zawsze do celu. zadaj?c przy tym maksymalne obrazenia. O ich inteligencji 
juz nie wspominam, bo kazdy z Was widziat zakleszczonych w bdanach wrogow. Osobn? 
kwesti? stanowi znaezna cz?bb gier RPG. Umawiamy si? np. z mrocznym elfem przed jaskini?. 
Idziemy, a uszatego nie ma. O co chodzi? Pewnie nie porozmawialismy z kazd? peprzon? osob? w 
miebde, przez co gra nie pozwala nam pbjbb dalej. tazimy wi?c jak debile w kbfko zastanawiaj?c 
si?, co moglibmy przegapib. Aha. Czemu ku”*a developerzy zmuszaj? mnie do tazenia po 
labirynde wygl?daj?cych tak samo korytarzy? Gubimy si? momentalnie, laz?c od sdany do sciany 
i czekaj?c, az cob si? wydarzy. Wystarczytaby prosta mapka, ale po co si? fatygowab. Myslenie 
typowego developera: "A niech si? pogubi. Dobra nasza! Se se se! B?dzie mial frajer wi?cej godzin 
gry na liezniku!". 

Inn? kwesti? stanowi? nastoletni bohaterowie wspolczesnych gier i ich zenuj?cy wygl?d. lie 
jeszcze lat b?dziemy kierowab ratuj?cymi ludzkosc pi?tnastolatkami z problemami emocjonalnymi? 
Przedez osoby w tym wieku maj? gdzies problemy bwiata, zmagaj?c si? z wfasnymi dylematami. 



Mam awersj? do rozwoju elektronicznej rozrywki w stron? Intemetu. Wyobraicie sobie 
przyszfobb, gdzie gry wydawane b?d? w kawalkach, a za kazd? kolejn? cz?bb trzeba 
b?dzie ptedb. Mamy juz dzisiaj namiastk? tego w posted trzech rozdzialbw Xenosagi 
czy serii .Hack na PS2. Wyobrazcie sobie, ze nie b?dzie Warn dane zobaezyb 
ostatniego poziomu gry, gdyz pierwsze sprzedadz? si? ponizej oczekiwah i tworcy 
olej? spraw?. Wiadomo przedez, ze wszystko kr?ci si? wokbf kasy. Microsoft planuje 
poszerzyb rynek online, czego przejawem jest opcja Marketplace w ulepszonym 
Xbox Live. Szlag mnie trafia na mybl, ze niedlugo firma zaeznie zbijab grub? kas? na 
wirtualnych przedmiotach i dodatkach do gier, na ktbre biedniejsi (ktbrzy wydadz? 
i tak sporo na podstawow? gr?) nie b?d? mogli sobie pozwolib. Stworzy to sytuacje 
analogiczne do tych z gier PC, kiedy uczdwy Gracz b?dzie np. grat 50 godzin, by 
zdobyc cenny artefakt, a bogaty bachor kupi sobie lepszy w sklepie online za pieni?dze 
tatusia. Developerzy b?d? z kolei mieli doskonat? wymbwk?, by wydawab nieukortezo- 
ne gry i naprawiac je za pomoc? dost?pnych w Sied patchy. Czy tak ma wygl?dac 
rozwbj? 

Jest wiele innych rzeczy, ktbrych nie derpi?. Takich, jak konieeznosb kupowania kart 
pami?d za dodatkow? kas?, by mbc zapisab stan gry. Przymus zabulenia za 
dodatkowy kontroler, by mbc zagrab sobie w towarzystwie kolegi. Wkurza mnie, ze 
branzy nie opteca si? inwestowab w ryzykowne projekty innowacyjnych gier i zamiast 
tego atakuj? nas sequele i klony gier RPG, FPP oraz kolejne edycje gier sportowych, 
vide FIFA czy PES (trawa jest bardziej zielona, pilkarze maj? bardziej owlosione 
pachy). Wkurzaj? mnie oszukiwane screeny powstaj?cych gier, ktbre nie maj? pbiniej 
pokrycia w rzeczywistosci - fabrykowane, mydl?ce oezy i wprowadzaj?ce wszystkich 
w bt?d. Wkurza mnie robienie szumu wokol gier, jakie to one brutalne i jak przez nie 
dzieci zamieniaj? si? w psychopatow. Dosb mam umieszczania we wszystkich grach 
drewnianych skrzynek, na ktbre zmuszony jestem patrzeb od dobrych 15 lat (ile 
drewnianych skrzyri widzicie na co dzieri w prawdziwym zyciu?). Wkurzaj? mnie 
samozwanezy recenzenci przepisuj?cy teksty z zachodnich serwisbw, podpisuj?c 
je swoimi wtasnymi ksywami. Drazni? mnie "speejalibd", ktbrzy nie mieli w zyciu do 
czynienia z grami, a teraz nagle zajmuj? wysokie stanowiska w czotowych firmach 
na terenie kraju. Kazdego cob drazni. Co wkurza Was? □ [mazzi@psxextreme.pl] 








^ Ludologia do polsku 



. *# 310 ^ 



udologia wreszcie dotarla do Polski. Przeglgdajgc 
przychodzgce do mnie maile, widz? ze niektorzy z 
Was chcg zajgc si? tematykg gier na studiach albo 
planujg nawet napisac prac? licencjackg /magisterskg 
z tematyki gier. O samej ludologii pisatem juz w PE#92, 
przypomn? wi?c jedynie pokrotce, ze termin ten 
oznacza nauk? o zabawach i grach (od pospolitego 
berka, az po gry wideo). Polskie srodowisko 
akademickie postanowito dorzucid swojg cegietk? do 
nowej gat?zi nauk spotecznych - poznajcie Polskie 
Towarzystwo Badania Gier (PTBG). 

PTBG powstato w styczniu 2004 r. Dzisiaj jest to 
najwi?ksza w Polsce grupa naukowcdw, studentdw 
oraz pasjonatow, ktorzy zajmujg si? problematykg 
gier, ze szczegolnym naciskiem na fabularne erpegi 
oraz gry komputerowe i konsolowe (w statucie 
mozemy zobaczyc jedynie termin "gry komputerowe", 
ale przeciez wiadomo, ze zatozycielom chodzito takze 

0 gry wideo). Glowny cel Towarzystwa to rozwijanie 
wiedzy o grach i naukowe ich badanie oraz 
popularyzowanie gier i proba znalezienia ich 
praktycznego zastosowania. PTBG idzie po dciezce 
wydeptanej przez ludologow z USA i Europy 
Zachodniej. Gtdwnym sposobem przekazania 
zgromadzonej przez PTBG wiedzy, a takze zwrocenia 
na siebie uwagi opinii publicznej, sg spotkania, panele 

1 konferencje naukowe. 

Na zesztorocznej edycji Poznart Game Arena, PTBG 
uczestniczyto w konferencji “Gry komputerowe: 
cafkiem nowe medium czy zabawa w zabijanie?" 
zorganizowanej przez Konrada Godlewskiego z 
"Gazety Wyborczej" (na konferencji obecne byto takze 
PE, dzielnie reprezentowane przez Majka). PTBG na 
panelu wzbudzito ogromne zainteresowanie, dlatego 
kierownictwo Towarzystwa postanowito zorganizo- 
wad wlasng konferencj?. Udato si? to dopiero w 
listopadzie ubiegtego roku. Na lokacj? naukowego 
spotkania znowu wybrano Poznan. Tym razem 
konferencja odbyta si? pod nazwg "Kulturotwdrcza 
funkcja gier gryjako medium, tekst i rytuat". Poprzez 
seri? naukowych prelekcji prdbowano naszkicowad 
histori? gier oraz ich wptyw na wspotczesnego 
cztowieka i jego otoczenie. Niektore z przedstawio- 
nych na konferencji tematow obejmowaty kwestie gier 
w nauczaniu j?zykdw obcych, edukacji wczesnosz- 
kolnej i pedagogice (referat pt. "Rola gier dydaktycz- 
nych w nauczaniu przyrody w szkole podstawowej”), 
wizerunku gier w mediach i opinii publicznej (“Gry 
komputerowe jako przejaw kultury uczestnictwa") czy 
kwesti? inspiracji literackich gier ("6wiat po katastrofie. 
Wykorzystanie konwencji fantastyki naukowej w grze 
komputerowej na przyktadzie serii Fallout"). Pojawita 
• si? tez - tak bardzo lubiana przez polskg telewizj? - 
tematyka “gry a przemoc”; uczestnicy konferencji 
pr6bowali udowodnic, ze zagadnienie przemocy w 
grach jest trywializowane w mediach i nauce 
spofecznej. Na konferencji odbyto si? 60 odczytdw 
prowadzonych przez magistrdw, doktordw i 
profesorow rdznych dziedzin nauk spotecznych. 
Pokazuje to jedynie skal? zainteresowania i 
pozytywne nastawienie polskiego srodowiska 
akademickiego do ludologii. Jednak, jak dobrze 
wiemy, zadna nauka nie moze funkcjonowad bez 
publikacji. 

Kolejnym z zatozen PTBG jest publikowanie prac 
naukowych o grach. Na konferencji mozna byto 
poznad artykut naukowy Jarostawa Jasinskiego pt. 
“Uczestnicy masowych gier intemetowych 'cyfrowg 
awangardg' wspotczesnego spoleczehstwa 
informatycznego 1 ' (do sciggni?cia i poczytania na 
strenie: www.pabliszer.pi/?p=133). Autor doszedt do 
ciekawych (i poruszanych juz w PE) wnioskdw - 
osoby cz?sto odwiedzajgce wirtualne swiaty 



sieciowych erpegdw tworzg nowe 
spotecznodci, z ktorymi to coraz 
bardziej si? identyfikujg. Jednocze- 
snie ludzie korzystajgcy z komputera 
albo konsoli, w celu zagrania w tego 
typu tytuty, muszg doskonale znad 
tematyk? gier, Intemetu i nowych 
technologii; w ten oto sposob tworzy 
si? nowa “cyfrowa awangarda". Brzmi 
skomplikowanie? Ludologia ma byd 
naukg w petnym tego stowa 
znaczeniu, nie ma tutaj miejsca na 
uproszczenia lub braki w rozumowa- 
niu. Wtadnie z tego powodu niektorzy 
ludologi? lekcewazg i smiejg si? jej w 
twarz, traktujgc ja albo jako stek 
pseudointelektualnych bzdur, albo 
zbyt skomplikowang kombinacj? 
definicji na temat niczego. 

Do ludologii - niezaleznie, czy 
jestescie nig zainteresowani, czy nie 
- nalezy podejdd z pewng dozg 
dystansu. Metody badan i prawdziwa 
nauka wymaga czasu oraz 
poswi?cenia. W wi?kszodci 
przypadkow oznacza to mozolne 
sl?czenie nad danym tematem i prob? 
jego rozgryzienia. W szkole musicie/ 
musieliscie regulamie ttuc do gtowy 
setki definicji. Czy kiedykolwiek 
zastanawialiscie si?, jak moze 
wyglgdad naukowa definicja z naszej 
branzy? Jeden z badaczy gier, Jan 
Zych, stworzyt definicj? gry 
strategicznej/symulacyjnej: "Jest to 
taka gra, w ktorej wykorzystuje si? 
komputer do zbierania, przetwarzania 
i generowania informacji potrzebnych 
graczom do podejmowania decyzji o 
dziataniu podsystemu, na ktdry majg 
wptyw. Po uzyskaniu okreslonej 
informacji, kazdy z graczy probuje w 
jak najwi?kszym stopniu realizowad 
swoje cele. Komputer z kolei moze 
odgrywad aktywng rol? w 
inspirowaniu z gdry ustalonych lub 
losowych dziatah, na ktdre reagujg 
gracze". No i co Wy na to? 

Powinienem dodac, ze powyzszg 
definicj? poprzedzit caty slupek 
obliczeri i mini-termindw. Czy musicie 
si? z tg definicjg zgadzac? Absolutnie 
nie, i wtasnie to jest najpi?kniejsze w 
swiecie nauki - zawsze jest miejsce 
na polemik? i wlasne wnioski. Na 
intemetowym forum PTBG toczy si? 
debata na temat tej definicji. 

Wy takze mozecie dolgczyd do 
PTBG (szczegdty w wywiadzie). 
Dodatkowo na kazdej uczelni w 
Polsce mogg zostad powotane Kota 
Towarzystwa czynnie wspotpracujg- 
ce z centralg - macie wi?c szans? na 
utworzenie wtasnej komdrki PTBG. 

Na pewno warto si? nad tym 
zastanowid. Gry w Polsce juz nie sg 
tematem tabu i na pewno potrzebuje- 
my Towarzystwa na wzor PTBG. W 
USA tego typu organizacje szybko 
zyskujg status doradcdw, 
szczegdlnie kiedy warstwy rzgdowe 
muszg podjgd decyzj? w kwestiach 
branzy gier. A PTBG juz zapowie- 
dziato powotanie zespotu ds. ratingu 
gier - aktualnie najbardziej gorgcego 
tematu w polskich mediach (lista 
“ztych gier" i generalna panika w TV). 
Dzisiaj ludologia w Polsce moie byd 
jeszcze traktowana po macoszemu, 
ale za 10-15 lat, kto wie? Warto 
pomdc PTBG juz dzis. □ [dzujo] 

Oficjalna strona PTBG 
www.ptbg.org.pl 




Wywiad z Augustynem Surdykiem, Przewodni- 
czgcym Zarzgdu Gtdwnego Poznadskiego Kota 
PTBG i Skarbnikiem PTBG 

PE: Catosd Zarzgdu PTBG to doktorzy. Nasi 
Czytelnicy na pewno chcieliby wiedziec, jakie 
kierunki panstwo wybrali na studiach, i na 
jakich uczelniach? 

AS: Przewodniczgcy PTBG, dr Jerzy Szeja jest z 
wyksztatcenia polonistg po UJ, a prac? doktorskg 
z zakresu antropologii kultury (o grach fabulamych 
i komputerowych) napisat w Instytucie Kultury 
Polskiej UW. Wiceprzewodniczgcy, dr Jan 
Stasiedko ukodczyt polonistyk? na Uniwersytecie 
Wrodawskim, a doktorat napisat o grach 
komputerowych. Sekretarz, dr Mirostaw Filiciak ukodczyt kulturoznawstwo ze 
specjalnosdg filmoznawstwo na UJ, a zardwno prac? magisterskg, jak i doktorskg 
pisat o grach komputerowych. Ja ukonczytem anglistyk? na UAM, a w pracy 
doktorskiej z zakresu j?zykoznawstwa stosowgnego zaprezentowatem mojg 
autorskg Technik? Gier Fabulamych jako komunikacyjng technik? w nauczaniu 
j?zykow obcych. Jej ide? zapozyczytem z klasycznych gier fabulamych. 

PE: Ludologia cz?sto traktowana jest jako pseudonauka. Jaki jest sposob, by 
zmienic ten odbior w oczach opinii publicznej? 

AS: Powiedziatbym wi?cej - w Polsce ludologia jako nauka zajmujgca si? badaniem 
gier praktycznie nie istnieje. Jednak jak pokazata ostatnia konferencja, jest mnostwo 
badaczy zajmujgcych si? grami w sposob naukowy z perspektywy wtasnych 
dyscyplin. Juz sam fakt powotania do zyda PTBG i ogromne zainteresowanie naszg 
konferencjg dwiadczy o tym, ze gry stanowig dobre pole badan dla nauki. 

Osiggni?de przez ludologi? statusu dyscypliny naukowej lub chodby akademickiej 
wymaga duzego nakladu pracy, wypracowania terminologii i metodologii badan, 

PE: Niektorzy z naszych Czytelnikow pragng pisac prac? licencjackg/ 
magisterkg z szeroko rozumianej tematyki gier. Czy ma Pan dla nich jakies 
rady i czy mogg liczyd na wsparcie od PTBG? 

AS: Oczywisde - to jest wtasnie jednym z gtdwnych celow naszego forum 
intemetowego. Czytelnicy mogg liczyd na pomoc np. w znalezieniu bibliografii do 
swoich prac. Prowadzona jest takze tzw. “lista potrzeb i kontaktdw", ktora ma 
umozliwid komunikacj? badaczom gier. 

PE: Po przeczytaniu tego artykutu niektorzy z naszych Czytelnikbw b?dg 
zapewne chcieli stac si? czionkami PTBG. Jakie sg formalne wymagania 
cztonkostwa w Towarzystwie? 

AS: Aby wstgpic do PTBG, wystarczy mied ukonczone 18 lat, zapoznad si? ze 
statutem, wypetnid deklaracj? cztonkowskg i uregulowac sktadk? roczng - dla 
studentdw znizki. Poza pracownikami naukowymi i studentami do Towarzystwa 
wst?pujg rdwniez pracujgcy, tworcy gier i inne osoby w jakikolwiek sposob 
zwigzane z grami - chodby zwykli mitosnicy gier, Gracze. 

PE: Czy nie boicie si? Panstwo, ze spory naukowe mogg skutecznie 
utrudniac prac? PTBG i stangc na przeszkodzie w wycigganiu ciekawych 
wnioskdw? 

AS: Mydl?, ze jest wr?cz przedwnie - spory naukowe, o ile sg na odpowiednim 
poziomie merytorycznym, sg podstawg rozwoju kazdej dyscypliny i nauki w ogole. 
Gdyby naukowcy zawsze byli jednogtosni we wszystkich kwestiach i nie poddawali 
w wgtpliwosd osiggni?d swych kolegow czy poprzednikow, byd moze nadal 
uwazalibysmy, ze Ziemia jest plaska, lub ze to Stance krgzy wokdl niej, a na 
wszystkle choroby najskuteczniejsze sg pijawki. 

PE: Czy nie uwaza Pan, Ze niektore z definicji i koncepcji naukowych nie idg za 
daleko, jesli chodzi o abstrakcj? i starajg si? "na sit?" stworzyd z czegos 
definicj? naukowg? 

AS: Wszyscy cztonkowie PTBG i uczestnicy forum korzystajg z zaplecza 
teoretycznego wtasnych dziedzin i dlatego niektdre tezy czy definicje mogg 
wydawad si? abstrakcyjne dla przedstawicieli innych nauk lub laikdw. Sukcesem 
jednak jest to, iz mimo ze nieraz postugujemy si? j?zykami rdznych dyscyplin, 
mowimy o tym samym - o grach - i dochodzimy do porozumienia. 

PE: Gdzie widzi Pan PTBG za kilka lat? 

AS: Mam nadziej?, ze PTBG za kilka lat stanie si? znanym i powazanym towarzy- 
stwem naukowym w swej dziedzinie oraz przyczyni si? do popularyzacji gier wsrod 
mtodziezy, chodby w formie pozalekcyjnych kot zainteresowah, i ocali od 
zapomnienia chodby te najszlachetniejsze, jak szachy i brydz. 

PE: Jakie sg ulubione gry gtdwnych cztonkow PTBG i czy grajg Panstwo na 
konsolach? 

AS: Grywamy w rdznego rodzaju gry, o ile oczywisde obowigzki nam pozwalajg. 
Zadnemu z nas nie sg obce gry komputerowe oraz RPG. Dr Szeja jest Mistrzem 
Polski w szlacheckiej grze karcianej 'Veto!", a ja mam sentyment do planszdwek. 
Ulubione tytuty Wiceprzewodniczgcego: System Shock 2, Baldur“s Gate, Vampire 
Mascarade. Nasz Sekretarz ma Xboxa i PS2; ostatnio skoiiczyl Fahrenheita, dggle I 
wraca do PES-a, a na imprezach uruchamia Singstara i DDR2. Moje ulubione gry 
komputerowe? Poza Civilization - "zabytki" z C64. Zdecydowanie wol? “turdwki" od I 
RTS-ow, chod przez mojg pasj? tolkienowskg przymierzam si? do Middlearth. 

PE: Dzi?ki za wywiad. 

AS: Rdwniez bardzo dzi?kuj? i serdecznie pozdrawiam Czytelnikdw. 





Amerykanie odchudzajq siq z pomocq DDR 

Gra Dance Dance 
Revolution 
wykorzystana 
zostanie do walki z 
otylosciq wsrod 
mlodych Ameryka- 
n6w ze stanu 
Zachodnia Wirginia. 
Wtadnie zapadla 
ostateczna decyzja w 
tej sprawie i wkrotce 

w 765 szkotach na terenie stanu pojawiq si? stanowiska 
sktadajqce si? z telewizora, konsoli Xbox oraz 
specjalnych (zdolnych udzwignqd ci?zar spasionych 
burgerami nastolatkdw) mat. Slynna gra Konami tym 
samym przyczyni si? do propagowania zdrowego stylu 
iycia, a Bill Gates po raz kolejny zadba o to, by jego 
nazwisko byto w przysztoSci wspominane z najwyzszq 
czciq. "Gry wykorzystywane b?dq podczas zaj?c z 
Wychowania Fizycznego oraz powszechnie dost?pne 
po lekcjach. Majq one zmotywowac uczniow do 
cwiczen i walki z nadmiemq otytosciq, ktora staje si? 
prawdziwq plagq w Zachodniej Wirginii" - stwierdza 
jeden z koordynatorow akcji. Zabaw? nadzorowac b?dq 
dorodli, ktorzy w razie zastabni?cia b?dq mogli udzielic 
pierwszej pomocy. Stany Zjednoczone w najblizszym 
czasie czeka srogie trz?sienie ziemi... 



Znana z liberalnych 
poglqdow na spraw? 
erotyki i seksu stacja 
MTV ostatnio 
wyraznie zaintereso- 
wala si? czotowq 
maskotkq Nintendo - 
wqsatym hydrauli- 
kiem Mario. Japoriska 
firma nie ma jednak 
powodow do okazywania wdzi?cznosci za darmowq 
reklam? popularnego bohatera. Populama wsrod 
mtodziezy stacja telewizyjna doslownie zrownata z 
ziemiq jego wizerunek. MTV wyszlo rdwnoczesnie z 
propozycjq “ulepszenia” wyglqdu postaci, by bardziej 
wpasowala si? w obecne trendy. 



Gordey temat: 

Negone: Namiastka wirtualnej rzeczywistosci! 



Dziennikarze polecili zgolid 
niemodne, szpecqce twarz 
wqsy i zapuscic na ich 
miejsce populamq “koziq 
brodk?". 



Nast?pnie wystali Mariana 
na silowni?, by w koricu 
pozbyl'si? monstrualnego 
brzuszyska i postaral o 
idealne cegielki na brzuchu. 
Przestalby sapad, a 
ksi?zniczka Peach na pewno by si? ucieszyla z tej 
atrakcyjnej zmiany. 




Specjalisci z MTV wysmiali 
noszone przez bohatera 
spodnie na szelkach 
(podobno noszq je gtownie 
bombardujqce jeszcze 
pieluchy dzieciaki). Ubrali go 
za to w przeswitujqcq koszulk? i gustowne techno- 
r?kawiczki oraz urocze klapeczki. Tak powstat nowy, 
metroseksualny wizerunek Mariana. Jestem pod 
wrazeniem pomyslowosci staeji i czekam na oficjalne 
stanowisko Nintendo, ktdre dotychczas w zaden 
sposob nie odpowiedzialo na pomysly MTV. 




Hiszpanska firma Different Games otworzyla w Madrycie pierwszy kompleks 
stuzqcy zabawie w nietypowq gr? interaktywnq o nazwie Negone, ktora wta- 
snie zadebiutowafa na dwiecie. Negone oddawad ma wrazenie zabawy w 
wirtualnej rzeczywistosci, z tym ze wszystko wok6t jest prawdziwe. Kazdy 
uezestnik zabawy otrzymuje wtasnq konsol?, ktdrq nosi na nadgarstku. Ga- 
dget ten odpowiada za wyswietlanie stanu zdrowia Gracza i posiadanych 
przedmiotow. Sama gra polega na wypelnianiu roznych misji, m.in. zaszcze- ^ 
pieniu innemu Graczowi wirusa czy wykradni?du prototypowej broni. Grajqcy wybiera '’poziom trudnosci" zabawy, poozyrTzostaje 
odprowadzony przez straznikow do miejsca startu. 

Twdrca nietypowej “gry“ wybudowal na jej potrzeby trzypi?trowy budynek. ktdry zostal wypefniony klaustrofobicznymi przestrze- 
niami, roznymi tajnymi przejsciami, drabinami, dlepymi zaufkami itd. Kazdy uezestnik zabawy otrzymuje inne zadanie, przez co 
rozgrywka za kazdym razem ma inny przebieg. Obszar gry jest na tyle wielki, ze grajqcy muszq nosid przy sobie specjalne 
radiolokatory. Jak donosi obsfuga kompleksu, jedynie 5% Graczy przechodzi gr? za pierwszym razem, a przewazajgca wi?kszosc 
nigdy nie widziata wszystkich dost?pnych pomieszczeri, co swiadezy o rozmachu konstrukeji. 

Podczas zabawy nalezy strzelac ze specjalnej broni, wspinac si?, pfywac wsrdd 
plastikowych kulek, a takze rozwi^zywac pojawiajgce si? co pewien czas zada- 
nia logiezne i testy na pami?c. Jego tredd mozna przeczytad ze specjalnego wy- 
dwietlacza. Niektdre przeszkody pokonad mozna tylko wtedy, gdy posiada si? 
specjalny przedmiot. W przypadku udzielenia niewfadciwej odpowiedzi Gracz 
zostaje ukarany, a w najgorszym przypadku wydalony z gry. Autorzy gry zapowia- 
dajq, ze ich nowy wynalazek pod koniec 2006 r. zadebiutuje w Nowym Jorku, a w 
planach jest wybudowanie 60 kolejnych budynkdw Negone na cafym dwiecie. 
Plany firmy Different Games rozdqgni?te sq na okres 10 najblizszych lat. Od 2007 
roku pojawid si? ma rdwniez urozmaicenie w postaci przeszkadzajqcych Gra- 
czom robotdw. Kiedy premiera w Polsce? 




Zawod: Grocz na peten etat 

Granie w sieciowe tytuly RPG nabiera coraz dziwniejszych form, kiedy 
w gr? wchodzi gruby portfel i ludzkie lenistwo. Bogate osoby, ktdre nie 
maj? czasu na samodzielne rozwijanie swoich wirtualnych postaci, 
coraz cz?dciej decydujq si? na zatrudnienie mlodych Chirtczykdw, 
kt6rzy za pieniqdze przechodz? poczgtkowe elapy gry i podnoszg 
umiej?tnodci bohatera na poz?dany poziom. Osoby takie (okredlane 
mianem "farmerdw zlota”) pracujq na peten etat, cz?sto nawet po 1 2 
godzin na dob?, pomnazajgc wirtualne dobra swoich pracodawcdw w 
zamian za prawdziwe pieniqdze. Swiat zwariowal, a gry MMORPG nie 
przestaj^ mnie zadziwiad, bo w ekscentrycznosd zdecydowanie 
ostatnio dzierzq palm? pierwszertstwa. Podobno w Chinach rodnie ilodd 
osdb pracujgcych jako etatowi Gracze. Osoby takie otrzymujg od 
pracodawcy sprz?t z oprogramowaniem, state t?cze intemetowe oraz 
zadania do zrealizowania. Ch?tnych od razu ostrzegam, ze praca jest 
dcidle nadzorowana, zad gotdwka wyptacana jest dopiero po 
skrupulatnym wykonaniu zlecenia. 

Molestowanie seksualne przez Xbox Live 

Bill Gates rozptywa si? w superlatywach nad stworzonym przez 
Microsoft systemem Xbox Live. Jak si? okazuje, nawet najbogatszy 
czlowiek dwiata nie potrafi ustrzec swojego wynalazku przed 
zagrozeniami ze strony zboczertcdw seksualnych. 26-letni m?zczyzna 
zostat niedawno oskarzony o molestowanie 1 4-letniego chtopca za 
pomocq Xbox Live. Poznat go podczas gry online i bardzo szybko si? 
zaprzyjainili, rozmawiajqc godzinami przez headset. Wkr6tce ich 
znajomodd przejdd miala do kolejnego etapu. Rodzice chtopca 
zorientowali si? dostownie w ostatniej chwili, gdy ten miat udawad si? 
juz na umdwione spotkanie w jednym z podmiejskich parkdw. Bardzo 
nieprzyjemna historia, ale udowadnia, ze nowe technologie majq 
rdwniez swoje mroczne strony. Co ciekawe, z powodu braku 
konkretnych dowoddw zboczeniec przebywa obecnie na wolnodci, 
oczekujqc na majqcq si? odbyd w tym miesiqcu spraw? sqdowq. 





■ "Doskonole wyniki 
sprzedazy konsoli Nin- 
tendo DS przekroczyty 
oaekiwania jej tworcow. 

Nie na darmo mowi si?, 
ze jest z niej prawdziwa maszynka do robienia kasy!’ 



Gra wideo winna 
morderstwa w Synagodze! 

Rosyjski dziennik 
"Pravada” 

opublikowat ostatnio 
obszemy artykut na 
temat tragedii, jaka 
I miata miejsce w 
jednej z moskiew- 
skich synagog. W 
ubiegtym miesiqcu 
pojawit si? w niej 
20-letni Aleksander 
Koptsev. 

I Wszystkim 
zgromadzonym 
oznajmit: “Przyszedtem tu, aby zabijad", po 
czym rzucit si? z nozem na ludzi. Zanim go 
powstrzymano, zdotat zranid 8 osdb. Cztery z nich w 
powaznym stanie przewieziono do szpitala. Chtopak 
byt mitodnikiem gry Postal (pecetowa krwawa 
rzeinia, uwazana za 



jeden z najbardziej 
brutalnych tytutdw w 
historii) oraz Grand 
Theft Auto: San 
Andreas (nie dadzq 
spokoju temu 
tytutowil). Gazeta 
rozpisata si? o 
szkodliwym wptywie, 
jaki wywotaty na 
chtopcu gry, 
zach?cajqc do 
przemocy i 
rozwiqzywania 
problemow za pomocq broni. 

Gazeta tylko na marginesie wspomniata o 
znalezionej w domu napastnika ksiqzce poswi?co- 
nej kwestii “sprzedazy Rosji przez Zyddw", kt6ra 
ewentualnie (sic!) mogta mied tez wptyw na jego 
post?powanie. Nie mam stdw. Bonusowo dorzucam 
zdj?cia dwoch gazet, ktdre ostatnio poruszaty 
podobne tematy. Ach, te potwome gry! 




Aft 

kill? 




Zaskoczyta tylko drogowcow 



Chocbysmy nie wiem jak byii gotowi i chocby sam Chuck Norris pilnowat wszystkiego, i tak co roku 
ztosliwa Pani Zima uderza z zaskoczenia na polskie drogi, a wszyscy s? zdziwieni, ze znowu jej si? udalo. 
Zima jednak to nie tylko okreslenie sytuacji. jaka aktualnie panuje za moim oknem (mrbz, zaspy i syf 
ogolny). To takze symboliczne okreslenie aktualnej sytuacji na rynku gier, zwane takze posuch?, tudziez 
padak? - dzi? ki temu kazdy statystyczny polski Gracz zalicza na poczgtku roku dwie zimy. Jednak zadna z 
nich nie jest dla nas zaskoczeniem. 



a Celowo jednak odnosz? sis do samych gier, albowiem - 
na szcz?scie - ta rubryka ma z nimi niewiele wspoinego 
w sposdb bezpodredni. Co innego tzw. "branza" w 
szerszym wymiarze - ta nigdy nie zasypia i zawsze 
gotowa jest dostarczyd nam dwiezych wiesci. Niektore potrafi? nawet 
przez dtuzszy czas odbijad si? czkawk?, tworzqc kolejne mini- 
odcinki opery mydlanej dla Graczy. Weimy na ten przyktad nasze 
niedawne info (PE#101) o nietypowej kampanii reklamowej PSP w 
Filadelfii i Nowym Jorku, gdzie na ulicach pojawiio si? graffiti z t? 
populam? konsolk?. Oczywidcie za wszystkim staf sam producent i 
oczywidcie mial na tak? akcj? pozwolenie - co nie znaczy, ze 
kazdemu musiaf si? ten pomyst podobad. Zwfaszcza gdy sprawy w 
swoje r?ce wzi?li przeciwnicy koncemu, odpowiadaj?c tym samym 
drodkiem przekazu i w sposdb mato cenzuralny taguj?c na scianach 
NY swoje opinie o Sony (np. "nie dostaniecie ode rr 



: u 




grosza"). To momentalnie postawilo na nogi kilku miejskich dziataczy 
i afera o podzeganiu mtodziezy do wandalizmu byfa gotowa. Niejaki 
Peter Vallone Jr. z Rady Miasta NY wystqpit z wnioskiem o usuni?cie 
przez firm? reklam oraz dodatkowo wytozenie 20 tys. $ na program 
walki z graffiti. Ewentualny koszt czyszczenia czy owa "kara” 
pieni?zna to smieszne dla Sony kwoty, ale postanowili oni bronid 
swej kampanii jako nowatorskiego pomysfu na wykorzystanie 
nudnych, miejskich przestrzeni. Najwyrazniej nie tylko u nas 
przetamuj?cy stereotypy maj? przechlapane - a Sony zastanowi si? 
teraz trzy razy, zanim zacznie mazad po scianach. 

Prdbowaliscie kiedys grad z zamkni?tymi oczami? Raczej ci?zka to 
sprawa, sprowadzaj?ca si? gtownie do chaotycznych, nieskoordy- 
nowanych dzialari - nawet stuch niewiele nam jest w stanie pomoc. 
Chyba ze sfuch jest naszym podstawowym zmyslem kontroli 
otoczenia - wtedy jego mozliwosci zmieniaj? si? diametralnie. 
Najlepszym na to przyktadem z growego poletka jest niejaki Brice 
Mellen z Lincoln w stanie Nebraska - niewidomy od urodzenia 18- 
latek, ktory potrafi w Mortal Kombat skopac d’psko najwi?kszym 
cwaniakom w okolicy. Brice zacz?t grad w wieku lat odmiu, startuj?c 
od potyczek w Mario Bros, z siostrami. Wyprobowat wiele 
kontrolerdw i gier szukajgc czegos odpowiedniego dla siebie, az trafil 
na Seg? Genesis i Mortal Kombat - i wtedy si? zacz?fo. Jego pasja i 
wyostrzone po latach dwiczeri umiej?tnodci zostaty w koricu szerzej 
dostrzezone i docenione w zeszfym roku - zagoscil wtedy w kilku 
programach TV oraz bral udzial w stanowych tumiejach MK. 
Dowiedzieli si? o nim takze Japoriczycy z Nippon TV, ktorzy 
przyjechali teraz do Nebraski, aby nakr?dd o nim dokument oraz 
zasponsorowad mu kolejn? zyciow? przygod? - wyjazd do Japonii i 
wzi?cie udziatu w tumieju MK z najlepszymi Graczami z KKW. 
Wczesniej odbyfa si? rozgrzewka w miejscowym DogTags Gaming 
Center w Lincoln - oczywidcie Brice nie dat szans nikomu. A Ty 
kiedy ostatnio wygrales z kumplem siedz?c tylem do telewizora? 



W nawi?zaniu do 
koncepcyjnego 
Nissana z poprzednie- 
go numeru, kolejny 
ciekawy wynalazek 
zostaf zaprezentowany 
na styczniowych 
targach CES w Las 
Vegas. Amerykariska 
firma Metro Electronics, 
specjalizuj?ca si? w 
car-audio/video, 





dopakowafa na maxa Hond? Civic. Bior?c pod uwag? 
zamontowane 24 ekrany LCD, wzmacniacze, 
koricdwki mocy i wbudowan? wi?ksz? ilodd gtodnikdw 
niz na koncercie Koma, zastosowanie mozliwodci Wi- 
Fi PSP do kontroli auta jest przystowiow? wisienk? na 
torcie. Mozemy konsolk? otworzyd drzwi, wt?czyc 
swiatta, a nawet kierowad samym samochodem - czy 
nazwanie handhelda "kierownic?" b?dzie tutaj na 
miejscu? Aby zyskac przestrzeh dla elektroniki, 
wymieniono takze silnik z benzynowego na 
elektryczny, a catosd konstrukcji wyceniono na 
250.000 zielonych papierkow. Na szcz?scie dla wielu 
uzytkownikow drag w USA, nie planuje si? 
wprowadzenia tego modelu do produkcji. 

W sklepach nie 
znajdzie si? takze 
cos, co znalaztoby 
zapewne wielu 
nabywcow - takze 
u nas. Znana 
sportowa firma 
Nike we 
wspdfpracy z Sony 
stworzyta nowy 

model butow, ktore ochrzczono jako "PlayStation Air 
Force One". Zwiqzek z najpopulamiejsz? na dwiecie 
mark? konsol nie koriczy si? jednak na nazwie - 
boczna strona butdw zdobi nie tylko obowi?zkowa 
"tyzwa" Nike, ale takze logo PS umieszczone w tylnej 
cz?sci. Produkcja jest dcidle limitowana - 150 
numerowanych par trafi do pracownikow Sony 
odpowiedzialnych aktualnie za pewien wazny projekt 
(software). Powstanie takze pewna partia bez cyferek - 
te z kolei rozdawane b?d? przy roznych okazjach i na 
imprezach gwiazdom oraz znanym osobistodciom. No 
prosz?... A czy Wasz szef zrobit Warn specjalne 
obuwie z logo Waszej firmy? Pomijaj?c gumofilce z 
przydzialu? 

Przyktad kolejnej upartej czkawki, ktdrej ci?zko si? 
pozbyd, to ta m?cz?ca od kilku miesi?cy Rockstar i ich 
wydawc? - Take Two. Seksualna mini-gierka "Hot 
Coffee" odkryta przez Graczy w GTA: San Andreas 
wci?z znajduje sposoby - w r?kach zdolnych 
prawnikow - aby uszczuplic firmowe konta 
wspomnianych tuzdw branzy. Inna sprawa, ze w 
morzu zawilodci, niuansdw, precedensow i kruczkow 
amerykariskiego wymiaru sprawiedliwodci nie jest to 
wcale takie trudne. Ostatnio na przyktad postanowito 
sobie zatatad dziur? budzetow? miasto Los Angeles, 
pozywaj?c TT do s?du za sprzedaz ukrytych w grze 
tredci pomograficznych dzieciom. Z?danie 2500 $ 
grzywny za kazde fatszywe odwiadczenle ztozone 
przez wydawc? to pikus przy 10 milionach baksdw ze 
sprzedazy gry w Kalifomii, ktorych zwrotu z?da miasto. 
Dodaj?c do tego styczniowy spadek wartosci akcji 
fimiy o 18%, sytuacja jawi si? mato ciekawie - 
przynajmniej dla samych uwiktanych. Pojawity si? 
plotki o koneksjach politycznych pozwu (gtdwny 
krzykacz kandyduje na jak?s stanow? szych? i chce 
zdobyd gtosy), o prdbach wyceny marki GTA, a 
niektorzy posuwaj? si? nawet do spekulacji o wykupie 
i przej?ciu Rockstar/TT przez ktdryd z konsolowych 
koncemdw. Na szcz?scie s? i tacy, ktorzy potrafi? 
podejsd do tematu z naleznym mu luzem. Lutowe 
wydanie amerykariskiego magazynu "Business 2.0", 
na lidcie "101 Najglupszych Momentow Branzy 2005" 
umiescito skandal z kawk? az na miejscu 15-tym. No i 
nie ma si? czemu dziwid: gra - jakoby skierowana do 
dzieci - oznaczona jest M (Mature) za krew i gore, siln? 
przemoc, wulgamy j?zyk, tredci erotyczne i uzywanie 
narkotykdw, staje si? przedmiotem mega-afery 



o swiatowym rozgtosie, zmieniaj?c rating na 
AO (Adult Only), Sieci Target i Wal-Mart 
wycofuj? produkt ze sprzedazy, a Take Two 
zamyka rok z wynikiem 40 milionow $ ponizej 
planu. Paranoja XXI wieku? Nie, codziennosd 
w USA. 

Po miesi?cznej przerwie wracamy na 
targowisko proznosci, gdzie kupid i sprzedad 
mozna wszystko - tym razem dwa skrajne 
przypadki pomystowodci i zaangazowania. 
Pierwszy to kobitka o wdzi?cznej ksywie 
"ms_princess_peach", dobranej zreszt? nie 
bez powodu. Owa fanka Ninny, Mario i ekipy 
postanowita zarobic na hobby (zboczeniu?), 
wystawiaj?c swoje zdj?cia w stroju 
Ksi?zniczki Peach. O fotosy w ilosci 26 sztuk 




bito si? 5 licytuj?cych, po czym zwyci?zca 
otrzymal je mailem po wptacie niecatych 2 
funtow. Jako bonus, za jedyne 10 funciakow 
Pani Picz oferowata zdj?cia w dowolnej 
pozie, wedle pomystu Kupuj?cego - niestety, 
wci?z w ubraniu Picz (musz? powaznie 
porozmawiac ze Scier? o zarabianiu na 
Wesotej Kamerze). Tymczasem powazni 
Gracze mieli pod koniec grudnia okazj? 
zakupid Xboxa 360 Premium Modded 
Extreme Edition, jak nazwat go tworca z 
Minnesoty. I catkiem trafnie - tuning 
zafundowat mu wypasny, podwi?caj?c na to 
50 godzin pracy. Do srodka dorzucit 



laptopowy dysk 60 GB (widziany jako 
wymienny HDD), dodatkowy cooler i 2 
radiatory, wszystkie diody (takze w 
akcesoriach) wymienit na czerwone, a 
calosc (t?cznie z pilotem, 2 padami i 
bateriami) zostata profesjonalnie pomalowana 
na kolor krwistej czerwieni. Obudow? 
wzbogacit o przezroczyste fragmenty, przez 
ktore fantastycznie emanuje 4-calowe, zimne 
katodowe oswietlenie w kolorze pomarari- 
czowym. Po prostu cudo - az szkoda, ze nie 
mamy miejsca na wi?cej zdj?d, bo kazdy 
fragment to mate dziefo sztuki. O sprz?cior 
bito si? 26 ch?tnych, koricz?c walk? na 
kwocie 1500 $ - pewnie bytoby wi?cej, gdyby 
czas si? nie skoriczyt. Dwa bieguny eBaya - 
kazdy orze jak moze... □ [butcher] 










■ Super Mario Bros do dzis pozostaje najlepiej sprzedajgcq si? 

grg wideo w historii - na rynku znalazto si? okoto 40 milionow 

kopii! Nalezy jednak wspomniec, ze przez dtugi okres produkcja ta byla sprzedawana 
w bundle packu z konsolq. Z kolel w 1 993 roku sprzedano stumilionowy egzemplarz 
gry z Mario (Iqczna suma wszystkich tytulow z hydraulikiem) . 

■ Jesli nie wezmiemy pod uwag? zbundlowanego Super Mario Bros, pierwszq grg. 
ktora sprzedata si? w liczbie miliona egzemplarzy, byla pierwsza cz?s6 Zeldy. Z kolei 
- rowniez nie liczqc SMB - najlepiej sprzedajgcym si? tytulem w historii NES-a byl 
Super Mario Kart. 

■ Nintendo ze swoim NES-em byto prawdziwym monopolist^ - zawtadn?to 90- 
doma procentami osmiobitowego rynku! 

■ Populamy Punch Out pierwotnie nosil nazw? Mike Tyson's Punch Out Stynny 
bokser trafit jednak wOwczas za kratki i jego kontrakt z Nintendo wygast. Rrma nie 
chciata byb kojarzona z bandziorem i nie odnowita umowy, a nowa seria gry 
bokserskiej (pierwsza zeszta na pniu) nazywala si? po prostu Punch Out. Co 
ciekawe, wyst?pujqcy w niej Mike T yson zostat przemianowany na boksera o 
ksywie... Mr. Dream:). Co wi?cej, Nintendo wycofato z rynku wszystkie 
niesprzedane tytuty z oryginalnq nazwq. 

■ Jak bye moze zauwazyles, istnieje pewna niescistosc mi?dzy numeraejq starych 
cz?sci Final Fantasy w Japonii i USA oraz Europie. O ile z "Jedynkq" nie ma 
problemu, tak pozniej sprawa si? komplikuje. FF2 i FF3 (NES) nie ukazaty si? w 
angloj?zycznej wersji, stqd FF4 (SNES) funkejonowato w Stanach jako FF2. "Pigtka" 
nie pojawita si? wzrozumialym j?zyku (az do momentu ukazania si? na PlayStation), 
dlatego tez FF6 przechrzczono w USA na FF3. Sporo zamieszania, ale na szcz?scie 
od momentu wydania Rnal Fantasy 7 zadnego problemu juz nie ma. □ [zebral: Koso] 



Poswigteczny sezon ogorkowy to idealna okazja, by odkurzyc starusienki sprz?t i rownie starusierikg kolekcj? gier. Moze gdzies wsrod nich 
znajduje si? "Zlota pigtka" na NES-a? Cigg dalszy zatapiania si? w osmiobitowej nostalgii - w biezgeym wydaniu "TBG" znajdziecie rowniez 
recenzj? ostatniej gry na Nintendo Entertainment System (z 1994 roku, niedlugo przed premierg PSX-a - uwierzyeie?), garsc ciekawostek i 
konkurs. • [dzujo & koso] 



j ■ Big Nose the Caveman 

HL Platformer z 1991 r.. 

■ wqtpienia najslabszy tytui w 

zestawie. Zasadniczo gra 

pi- - 3 przypominala kultowego 

I Prehistoric - biegniemy do 

l 1r ■ — — I przodu i klepiemy kolejne 

dinozaury. Pewien neandertalczyk postanowil zrobic 
zadym? swojg maezugg (zeby nie napisac “palq") i 
zebrac zarcie na zim?. Gracz musial mu pomoc. 
Gl?bszej filozofii w tym nie bylo. 



Ztota piatka 



"Ostatni gasi swiatto" - kazda konsola musi miec jakis 
pozegnalny tytui. W przypadku NES-a ta zaszczytna rola 
przypadla Wario's Woods. Nie znacie? No wlasnie, gra ta 
przepadla w otchlani innych pozyeji. Nie moze to zresztg 
nikogo dziwic, skoro Wario's Woods zostalo wydane w 
1994 r„ kiedy to SNES byl juz krolem konsol, a wielkimi 
krokami zblizat si? PSX. Jednak ostatni tytui na NES-a 
jest wart sprawdzenia i dzisiaj. Takie sg juz plusy gier 



polskim rynkiem 
: konsolowym 

pierwszej polowy 

lat 90-tych 

doskonale pokazuje zestaw "Zlota pigtka", 

wydany przez Bobmark we wrzesniu 1994 r. 

Jednak zanim przejdziemy do "ZP", cofnijmy 
si? do roku 1988. NES jest u szczytu 
populamosci, amerykahska firma Camerica 
wlasnie wykupila prawa do dystrybueji gier 
Codemasters na terenie USA. Oprbcz 
dystrybueji, Camerica zajmuje si? produkcjg 
nieoficjalnych peryferii do NES-a, m.in. 
bezprzewodowego kontrolera oraz tzw. Deck 
Enhancer. 



logicznych. 



m Big Nose Freaks Out - 

Sequel Cavemana. Nochal 
powraca i tym razem 
korzysta ze sprz?tu 

r- -i -va przywodzgcego na mysl 

... deskorolk?. Druga cz?sc 

miala wiele z Sonica - gra 

stala si? szybsza, a Big 

Nose musial pokonywac pionowe sciany (nie obylo 
si? bez stosownego rozp?du). Tytui lepszy niz 
.jedynka" [tu si? z Tobg nie zgodz?, wolalem 
Cavemana - Koso], z masg ukrytych leveli. 



Wstr?tny zlodziej i mason Wario zasypal las Mariana setkami potworow. Kto 
moze uratowac dzieh? Toad. Tak, Toad, nie Mario. Przed Graczem postawiono 
wyzwanie 99 etapow i mechanik? zabawy przypominajgcg troch? schemat 
Tetrisa. Potwory od Wario spadaly na grajgcego z gory, a my, sterujgc Toadem, 
musielismy je zlapac, a nast?pnie ulozyc wecHug koloru (przynajmniej trzy 
potworki) i potraktowac odpowiednig bombg. Koncepcja jest dosyc standardo- 
wa, ale miod tego typu produkcji jest ponadezasowy. Grafika nie odgrywa tu 
wi?kszej roli, liezy si? jedynie polgczenie refleksu i szarych komorek. Gra byla 
na tyle dobra, ze Big N postanowil wydac wersj? na SNES-a (troch? lepsza grafa i 
: wi?cej leveli). Wario's Woods posiadalo nawet tryb Versus. 

'• Szkoda, ze nie zdecydowano si? na remake na GBA. Oto 
* W pozyeja godna tak 



fl . . , ■ The Alladin Deck 

Enhancer funkcjonowal 
* i jako altematywny slot 
, . ^ na kartridze. Sprz?t 
y — ^ omijal chip zabezpie- 

« ^ 2 £ pozwalal na odpalanie 
kartridzy stworzonych 
■ ■ przez Camerica. O 

— — — : — wiele tahszyeh 

kartridzy - dodajmy. Codemasters udzielil 
Camerice zgody na wydawanie ich gier na tego 
typu nosniku, Nintendo mialo natomiast inne 
zdanie w tym temacie. Do ataku ruszyli 
prawnicy - Camerica byla w opatach. 
Dodatkowo Codemasters zerwalo z Camericg 
uklad licencyjny na USA, a sam Deck 
Enhancer si? nie sprzedawal. Camerica bylo 
skazane na zaglad?. Ale cos po sobie 
zostawili. Model kartridzy stworzonych przez 
Camerica pasowal (po kilku drobnych 
przerobkach) do polskiego Pegasusa. 
Dlaczego wi?c tego nie wykorzystab? 

Bobmark podpisal umow? z Camerica i 
Codemasters (tak, Mistrzowie Kodu nie mieli 
wi?kszych obiekcji przed sprzedazg tego typu 
rzeezy w Polsce!). W gruncie rzeezy wszystko 
bylo jak najbardziej legalne - w koheu Pegasus 
mogl miec dowolny nosnik, a Nintendo tego 
regulowac nie moglo. 



. Ultimate Stuntman - Na 

okladce ziom przypominajg- 
^ cy Dolpha Lundgrena, w 

* h srodku gra stanowigea mix 

^ kilkunastu gatunkow. 

Mielismy m.in. poscigi 

■'.T.srt.i— czerwonym Ferrari, 

ucieczk? na paralotni, rozbrajanie bomb i klasyczne 
etapy chodzone. Moze si? to wydawac zabawne. ale 
Ultimate Stuntman stanowi swoistego protoplast? 
dzisiejszyeh tytulow akeji. Bylo fajnie. 



The Fantastic Adventures of 
Dizzy - Jajeczko Dizzy to 
legenda epoki 8-bitow 
(kilkanascie cz?sci na stare 
kompy). Wersja na NES-a 
stanowita zupelnie nowy 
produkt. Przygodowka tego 
typu byla rzadkoscig na 



nietuzinkowa. Dzisiaj jednak schemat Dizziego nuzy 
- za duzo biegania i zbyt dziwne zagadki. 



Micro Machines - Najlepsze 
zostawitem na koniec. Oto 



i'- grywalnych tytulow na NES- 

. : a i jedna z najlepszych gier 

' ’•? multiplayerowych ever. 

\ 'fv ( Kazdy szanujgcy si? Gracz 

— : musial sprawdzic mate 

maszyny w akeji. Samochodowe (ale przeciez nie 
tylko) pojedynki z kuzynami wspominam do dzis. W 
trybie na dwoch graezy ta gra jest niesmiertelna! 



Tak oto na polskim 
rynku pojawil si? 



Wszystkie pi?c gier z 

■1' ' J zestawu pochodzilo ze 
stajm Codemasters. 

-m. | - wszystkie byly juz 

f ^ wczesniej wydane w 

USA przez Camerica. 

- — Bobmark zadbal o 

odpowiedni marketing w naszym kraju - zestaw 
miat wlasne pudelko i polskg instrukcj? (to 
chyba pierwsza polska instrukeja do gry 
konsotawej w historii), a w magazynie Top 
Secret moglismy przeczytac recenzje 
wszystkich tytulow. Po 12 latach przypomnijmy 
sobie t? pigtt<? raz jeszcze. 






W pewqym sensie zestaw “Zlota pigtka" mozna 
uznac za jedng z pierwszych oryginalnych gier na 
konsole wydanych w naszym kraju. Co prawda 
sposdb sprowadzenia jej do Polski odpowiada 
duchowi Pegasusa, ale fakt pozostaje faktem. Razem 
z opisywanym zestawem Bobmark sciggngl do 
Polski prosty li m i.|i| 1 1 ] 



Ostatni "Znajdz kluez" nie stanowil dla Was problemu. Pora na cos N 
trudniejszego. Co kryje si? za kluezem? Bohater tej gry jest 
doskonale znany w USA, ale w Polsce nie zdobyl populamoSd. Krgzg 
plotki o nowej wersji tego tytutu na Revo. Odpowiedzi przysylajcie na l 
adres redakcji albo na maila: dzujo@psxextreme.pl. 

Termin: 1 kwietnia.Nagrodgjest I 

Control Pad ufundowany przez 



program grafiezny 



Videomation. □ 
[dzujo] 



zastuzonej konsoli, jakg 


Wario's Woods 


HD 


^ bvl NES. Wszyscy fani 


Data wvdania 


1994 1 


Nintendo - konieeznie jg 


Platforma 


SNES 1 


1 sprawdzeie. □ [dzujo] 


Retroatrakcvinosc 


mmn 







NewsY NewsY NewsY NewsY NewsY HewsY MewsY 




Absolutnym hitem tego miesigca w „Muzyce Gracza" jest doskonaty soundtrack do gry Shadow of the Colossus, 
ktory wywolat u mnie silne napady gesiej skorki. Zapraszam rowniez do zapoznania si? z garscig najswiezszych 
informacji ze swiata konsolowej muzyki! □ [mazzi] 

Shadow of the Colossus - Grand Music 

Po przepi?knym soundtacku "ICO -Melody in the Mist-" otrzymalismy kolejnq plytk? CD zawierajqcq muzyk?, ktora poruszy 
serce kazdego wrazliwego Gracza. 42 znajdujqce si? na nim utwory w doskonaty sposob podkreslajq ulotny. artystyczny wr?cz 
klimat dzieta Sony Computer Entertainment. Udzwi?kowienie na tej plycie cudownie podkresla wspaniala gr?inie bez powodu 
ceniony magazyn Electronic Gaming Monthly obdarzyl jq zaszczytnym tytutem soundtracku roku. Za jego kompozycj? 
odpowiedzialny byl Kow Otani (wczesniej tworzqcy m.in. udzwi?kowienie do gry Sky Odyssey na PS2 oraz muzyk? do filmow 
kinowych I anime). Ci?zko mi ujqd we wTasciwych slowach [ 
mezwykloSc tej plyty (1 krqzek), ktora prezentuje muzyk? znajomq (gl?boki, filmowy, 
epicki charakter), ale zarazem niezwykle innq - nie powiedzialbym, ze jest basniowa, 
bo to za malo powiedziane. Jest ulotna jak mgla, co doskonale mozna zauwazyc w 
samej grze. Przemierzamy niezwyklq krain? w ciszy, wsfuchujqc si? w odgtosy 
natury i dziwne szmery. Wr?cz nie zauwazamy, kiedy muzyka nagle wyptywa z 
gtosnikow, a to ze wzgl?du na jej ulotnosc i ezoteryczny wr?cz charakter (..Prologue", 

, .Commandment", „Green Hills", ..Lakeside”). Obok kompozycji spokojnych sa 
oczywiscie kawatki dramatyczne i przepelnione patetycznq ekspresjq (,A violent 
encounter", „ln Ave of the Power"', ..Liberated Guardian"), a nawet ponure i mroczne 
(^Premonition of Revival"). Cafy ten album mozna, bez wchodzenia w szczegoly. 
okreslid jednym sfowem: pi?kny! Nawet osoba nie majqca stycznosci z grq zadurzy 
si? w jego subtelnosci, a kazdy wrazliwy sluchacz z pewnosciq poczuje te same 
ciarki, ktore towarzyszyty mi w kilku wyjqtkowo chwytajqcych za serce momentach. 

Jesli lubicie uduchowiona muzyk? i szukacie czegos relaksujqcego, pozwalajqcego na 
chwil? zapomniec o tym, ze naszym prezydentem jest Lech Kaczyiiski, a 
reprezentujqcym Polsk? na Eurowizji Polsk? muzykiem M. Wisniewski, to znalaztem 
cos w sam raz dla Waszych potrzeb! Dla wszystkich zainteresowanych kupnem tego 
albumu mam bardzo dobrq wiadomosc. Soundtrack b?dzie dost?pny w Polsce za 
posrednictwem intemetowego sklepu PSX Extreme (http://sklep.psxextreme.pl), na 
ktorego strony serdecznie zapraszam! 

Ocena: 



lista track ow: 


21. Counterattack -Bottle Theme- 

22. Sky Burial 


t. Prologue -To ihe Andeal lond- 


23, A Closed-off City 


2. Prohibited Art 


24. liberated Guardian -Bottle Theme- 


3. Commandment 


25. A Despair-filled Farewell -Battle Theme- 


4. Block Blood 


26. Prayer 


5. Resurrection 


27. Swift Horse 


6. Sign of the Colossus 


28. Gate Watcher of the Castle Ruins -B.Theme- 


7. Grotesque figures -Bottle Theme- 


29. Sanctuary 


8. Ihe Opened Way -Bottle Theme- 


30. Demise of the Ritual -Battle Theme- 


9. Ihe End of the Battle 


31. A Pursuer 


10. Idol Collapse 


32. Premonition of Revival 


11. Green Hills 


33. Epilogue -Those Who Remain- 


12. A Violent Encounter -Battle Theme- 


34. Hope 


13. Revived Power -Bottle Iheme- 


35. The Sunlit Earth 


14. lakeside 


36. Memories 


15. Silence -Battle Theme- 


37. Wilderness 


16. In Awe of the Power -Bottle Theme- 


38. Voice of Ihe Earth 


17. Wander's Death 


39. Marshlands 


18. The Farthest land 


40. Anger 


19. Creeping Shodow -Bottle Theme- 


41. Final Bottle 


20. A Messenger From Behind -B.Them.- 


42. The Farthest land (Reprise) 




Hitoshi 
I Sakimoto 



ze swiata muz yki 




Hitoshi Sakimoto urodzil si? w 
1 969 r. w Tokio. Od zawsze 
interesowal si? muzykq, zas 
kawalki inspirowane melodiami 
z gier zaczql tworzyc juz w wieku 1 7 lat, uzywajac 
pseudonimu "YmoH.S". Mtody kompozytor 
zadebiutowaf tworzqc muzyk? do znanej w Japonii serii 
gier Ogre Battle, nad ktorq pracowa! wspolnie ze swoim ! 
przyjacielem, Masaharu Iwatq (pozniej cz?sto 
wspofpracowali przy innych projektach). Dobra passa 
dla Sakimoto rozpocz?!a si?, gdy zaczql pracowac dla 
firmy Squaresoft w 1 998 r. Na „dzieri dobry” otrzymal 
zadanie pomocy przy komponowaniu udiwi?kowienia 
do gry Final Fantasy Tactics. Sukces OST 
zapoczqtkowat karier? muzyka. Prawdziwy przelom 
nastqpit jednak w 2000 r. , gdy Hitoshi skomponowal 
muzyk? do wielkiego przeboju firmy, gry Vagrant Story. 
W chwili obecnej zajmuje si? on wraz z innymi 
kompozytorami (wtym Nobuo Uematsu) tworzeniem 
muzyki do gry Final Fantasy XII i rownoczesnie 
wspotpracuje przy 7 innych projektach muzycznych. 
Wsrod innych jego osiqgni?c wyroznic mozna 
udzwi?kowienie do gier: Tekken Advance (2001 ), Breath 
of Fire V (2002), Final Fantasy Tactics Advance (2003) 
oraz Gradius V (2004). Sakimoto uwielbia jazd? konnq, 
techno, jazz, a jego ulubiony film to klasyczna adaptacja 
ksiqzki "Dune". 
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Seksowna wokalistka spiewa utwory z Finali. 



1 8 stycznia ukazaf si? drugi singel Angeli 
Aki, zatytulowany Kokoro no Senshi (z 
jap. "Zolnierz Serca"). Zdolna 



przez firm? Square Enix do wykonania 
promujqcej nowq odslon? serii Final 
Fantasy piosenki "Kiss Me Good-Bye" 
(ustyszymy jq w grze i pojawi si? ona 
rowniez na oficjalnym OST z FF XII). 



Angela urodzila si? w 1 977 r. w Japonii, ale w 
wieku 16 latopuscila Kraj Kwitnqcej Wisni i 
zamieszkafa w Stanach Zjednoczonych. Jej 
ojciecjest Japohczykiem, a matka 
Amerykankq, dzi?ki czemu perfekcyjnie 
posluguje si? ona zarowno j?zykiem 
japonskim, jak i angielskim. Gdy Nobuo 
Uematsu zapoznat si? z jej glosnym albumem 
"ONE", zaproponowal jej wspotprac?. 



Utwor "Kiss Me Good-Bye" niestety nie 
znalazl si? na nowej pfycie, ale na otarcie 
lez wszystkich fanow gry charyzmatycz- 
na wokalistka przygotowata 
niespodziank? w postaci przepi?knego, 
akustycznego covera piosenki "Eyes on 
Me" z Final Fantasy VIII! Nowa wersja 
niezwykle populamej piosenki 
zadebiutowata obok slicznej aranzacji 
utwonr "Today" kultowej grupy The 
Smashing Pumpkins. 



Z niecierpliwosciq oczekuj? 
na kolejny singel pi?knej 
piosenkarki, ktory ma ukazac 
si? z poczqtkiem marca w 
Japonii. Zatytulowany b?dzie 
“Kiss Me Good-bye", a wraz 
z dlugo oczekiwanq piosenkq 
znajdzie si? tarn rowniez 
cover legendamej piosenki 
“Kiss from a Rose" 




Ppwrot "Czarnych Magow" 

• Nobuo Uematsu udzielil ostatnio wywiadu populamemu serwisowi intemetowemu 
rpgfem.com, w ktorym potwierdzil prac? nad trzecim albumem populamego zespolu "Black 
Mages". Stawny kompozytor (tworca m.in. udzwi?kowienia do serii Final Fantasy) jest zalozycielem formacji oraz 
jednym z wyst?pujqcych muzykow (gra na organach). Zespo! specjalizuje si? w ci?zszym brzmieniu i wslawil si? 
odgrywaniem znanych utworow z serii gier Square Enix w mrocznych i ci?zkich aranzacjach. W chwili obecnej nie jest 
niestety znana lista utworow. ktore pojawi? si? na plycie; 

Muzyka z "Parappa the Rapper" na zywo! 

Andreas Wieslander jest studentem jednej z dmerykahskich uczelni. Zbiera on obecnie material badawczy do swojej 
pracy magisterskiej (noszqcej nazw?: "W prawdziwej grze"). Pragnie on ukazac nowe sposoby skutecznej sprzedazy 
gier poprzez nawiqzujqce do nich rezyserowane reklamy telewizyjne. Skupiac si? one majq przede wszystkim na 
oddaniu specyficznego klimatu danej produkcji. Jako obiekt swoich badah wybral on piosenk? "Cheap cheap the cooking 
chicken" z 4 etapu gry Parappa the Rapper na PSone. Nagral jq wspolnie z muzykami wykonujqcego covery z gier 
zespolu Contraband. Rezultat jest faktycznie nie tylko zaskakujqcy, ale i niezwykle komiczny. Wszystkie osoby majqce 
stycznoSd z kultowq grq b?dq mile zaskoczone. Teledysk jest do obejrzenia pod linkiem: http://tnij.org/awv. "We're 
making us a cake, that you've never seen before!”. 

Premierowy koncert "Play!" w Chicago 

• Swiatowa premiera cyklu koncertow z cyklu Play! A Video Game Symphony 
odb?dzie si? w najbardziej polskim miescie w Stanach Zjednoczonych, czyli Chicago. 

B?dzie to mialo miejsce 27 maja w Rosemont Theather. Koncert Play! oferowac b?dzie intrygujqcy wybor utworow ze 
znanych serii gier wideo, m.in. Final Fantasy, Silent Hill, Metal Gear Solid oraz Sonic the Hedgehog. Szcz?sliwi 
posiadacze VIP-owskich wejsciowek b?dq mogli wziqc udziat w konferencjach prasowych ze znanymi osobistosciami 
ze swiata elektronicznej muzyki. Swojq obecnost potwierdzili Jeremy Soul (kompozytor muzyki do gry The Elder 
Scrolls III: Morrowind), Yuzo Koshiro (Shenmue), Marty O'Donnell (Halo) oraz Jayson Hayes (World of Warcraft) i 
inni. Co Wy na to? Nic, tylko skoczyd do ambasady po wiz? i poleciec na t? niezwyktq uroczystosc! 

Doskonate wyniki sprzedazy muzyki z gier 

• Jak si? okazuje, muzyka z gier sprzedaje si? coraz lepiej, o czym swiadczq wyniki najnowszych badah marketingo- 
wych firmy AP. Niezwykly sukces osiqgn?lo udzwi?kowienie do gier Tony Hawk’s American Wasteland i FIFA2006. 
Najbardziej skorzystali na tym nieznani muzycy, ktorzy po Wspanialej promocji w grach wideo nagle stali si? "gorqcym 
towarem" w iT unes, populamym serwisie intemetowym zajmujqcym si? sprzedazq muzyki. Muzyka z gier wideo nie jest 
jeszcze tak populama w USA. jak to ma miejsce w Japonii i Europie. ale powoli podbija nowy rynek. "Sprzedajemy bardzo 
duzo muzyki z gier na Xboxa za posrednictwem naszych ptatnych serwisow online. Cieszy si? ona niestabnqcym 
zainteresowaniem” - powiedziaf Jon Kertzer, manager z firmy MSN Music. “Czekamy z niecierpliwosciq, az rozwinie si? 
sprzedaz muzyki za posrednictwem konsol Xbox 360 i PS3. Platformy nowej generacji wydajq si? bye do tego celu wr?cz 
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Opis: Doskonaty remix 
charakterystycznego utworka z gry 
Secret of Mana, stworzony 
polqczonymi silami trojki 
wyspecjalizowanych remixerow. Ma 
charakterystyczny retro klimat, 
nasuwajqcy na mysl lata 70. i funk 
rock. Fortepian, flet, skrzypee oraz 
gitara elektryezna wykorzystane sq w 
pefni, a w tym utworze wszystko 
wydaje si? byC zapi?te na ostatni 
guzik. Niewqtpliwie jest to jeden z 
lepszyeh remixow, jakie dotqd mi 
bylo dane styszed. 



Link: http:/Anij.org/aw3 

Opis: Maty smaezek dla wszystkich 
fanbw gry Parappa the Rapper. Utrzymany 
w catkiem luznym klimacie remix 
wykorzystuje oryginalne sample z gry 
(pierwszy poziom, lekeja z Mistrzem 
Cebulq). Hip-hopowemu podktadowi 
rytmieznemu towarzyszy syntetyezny 
dzwi?k gitary. Autor znakomicie opracowal 
przejscia pomi?dzy kolejnymi cz?sciami 
utworu, przez co utwor wr?cz idealnie 
nadaje si? do odtworzenia przy wi?kszym 
gronie bawiqcych si? (i klaszczqcychl 
ludzi. ■ 
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"Jakis czas temu poszedlem do klubu z moim kumplem i jego 
bratankiem. Kiedy chlopak dowiedzial si$, ze to ja podkladam gtos 
Solid Snake’ owi, musialem nasladowac Wgza przez caty wieczdr"- 
tak jedng ze swoich przygod wspomina David Hayter, aktor 
odpowiedzialny za chyba najbardziej populamy gtos w swiecie gier wideo. 

Od momentu, kiedy technologia CD umozliwita wrzucanie do gier efektow sesji 
nagraniowych, bohaterowie zyskali prawdziwg osobowosc, a developerzy 
gorzkg pigutk? do przetkni?cia. 

Niedtugo na podktadanie gtosow w grach trzeba b?dzie przeznaczac coraz 
wi?ksze sumy. Gracze domagajq si? jak najlepszej jakosci, a tworcy, jezeli chcg 
usatysfakcjonowad klientow, muszg temu sprostad. Na razie warstwa 
dzwi?kowa gry moze liczyc na kilka procent catego budzetu. Catego, bo z tej 
niewielkiej sumy trzeba wygospodarowad jakgs cz?sc na podktadanie gtosow. 
Jednak sytuacja si? powoli zmienia, producenci zdajg si? zauwazac, jak wazng 
rol? petni ten element - wysokobudzetowy God of War ma znacznie lepszy voice 
acting, niz konwertowany na szybko japonski RPG. No wtasnie, czym jest tak 
naprawd? voice acting? Zacznijmy od poczgtku. 

Kazdy gtos jest wazny 

Zatozmy, ze chcemy zapewnic naszej nowej grze profesjonalne gtosy. Co trzeba 
zrobic? Najpierw wyjasnijmy sobie kilka terminow. W j?zyku angielskim sam 
proces podktadania gtosow to voice-over (dla utatwienia b?d? uzywat skrotu 
VO). VO dotyczy kazdej dziedziny podktadania gtosow - od reklam mydta w 
radiu, az po najwi?ksze animowane produkcje pokroju "Madagaskar". W tym 
koszyku znajdujg si? takze i gry. Specjalistow od VO sg setki, w Sieci 
znajdziemy caty worek agencji oferujgcych swoje ustugi. Robienie VO moze 
okazac si? dochodowym zaj?ciem, ale tylko nieliczni mogg liczyd na sukces w 
tej branzy. Proste i podstawowe VO (np. do spotow wyborczych) moze zrobid 
kazdy, prawdziwy VO potrzebuje jednak umiej?tnosci voice actingu. 

VO gier wymaga po prostu zdolnodci aktorskich. Agencje szukajg ludzi z 
odpowiednim talentem, by zrobid z nich zawodowych voice actors (czyli aktorow 
zajmujgcych si? podktadaniem gtosow). Srodowisko aktorow robigcych VO jest 
szalenie konkurencyjne. Mozna samemu pigc si? po szczeblach kariery, ale 
lepiej wynajgc profesjonalnego agenta i odpalic mu 10 proc. na poczet zatatwiana 
kolejnych zaj?c (jak okredlajg to aktorzy w swoim zargonie - gigs). Nie ob?dzie 
si? bez profesjonalnego dema z probkg gtosu, jednak zanim dojdzie do takiego 
nagrania, trzeba poprawic swoje umiej?tno$ci - regulame zaj?cia u logopedy, czy 
tez pomoc teatralnych aktorow to standard. Jak twierdzi Tara Strong (Rikku z 
FFX): "Teatr i umiej?tnosc improwizacji sg najlepszg szkotg voice actingu". To 
wtasnie dobry voice acting powoduje, ze caty proces VO konczy si? petnym 
sukcesem, a Gracz zostaje oczarowany gtosami postaci. 

Skoro branza VO jest tak skomplikowana i lukratywna, wiele agencji probuje 
sprzedac ustugi o roznej jakoSci. Dlatego kazda ekipa developerow lub 
producent gry majg swoje zaufane studio zajmujgce si? robieniem VO. To na 
barki studia spada zatatwienie dobrych voice actors (przystanych przez agencj?, 
oczywiscie zaufang i zaprzyjazniong) i nagranie wszystkich gtosow. Tworcy gry 
wykladajg jedynie okreslong kas? na stot i czekajg na efekty. A te drugie mogg 
by6 rozne, wszystko zalezy od tego, do kogo si? zgtosimy, ile mamy w portfelu i 
czy chcemy, by naszg produkcj? oswietlity gwiazdy wspotczesnego kina. 

Studio zwane Kalifornig 

Gdzie najlepiej wybudowac studio zajmujgce si? robieniem VO? Odpowiedz jest 
prosta - tarn, gdzie mieszka najwi?cej gwiazd. Wiecznie stoneczna Kalifomia 
jawi si? jako raj dla ludzi robigcych VO. Na potnocy stanu znajdziemy jedno z 
najwi?kszych i najlepszych studiow - Salami Studio. Ekipa z Kalifomii jest 
odpowiedzialna za kasowe animowane produkcje z Hollywood: "Rybki z 
ferajny", “Gtowa rodziny" oraz "Brat mis" - wymieniajgc jedynie kilka. 




Jednak nas interesujg gry, a w tej dziedzinie Salami ma si? czym pochwalic. Blood Omen 2 
i cata seria Soul Reaver. Doom 3, Eternal Darkness, GUN, Onimusha 3, ShellShock, Total 
Overdose, True Crime 2, X-Men Legends 1 i 2, no i oczywiscie trylogia Metal Gear Solid. 
Salami to profesjonalisci, tak wi?c zwracajg si? do nich najlepsi (czytaj: najbardziej 
kasiasci) - ostatnio o pomoc poprosit ich Microsoft i Silicon Knights z grg Too Human. Za 
dobre pienigdze dostaniemy to, co najlepsze. 

Aktorzy zapraszani na sesj? nagraniowg do Salami - niezaleznie od tego, czy sg to 
zawodowi voice actors, czy gwiazdy znane z kina - mogg liczyd na pelen komfort. Stawy 
przyzwyczajone sg do luksusu - chrupigce tosty i Swieze owoce na sniadanie, patio 
udekorowane kwiatami oraz osobny hotel dla aktorow, a wszystko wliczone w cen? gry. 
Jednak wi?kszosc gwiazd kina nie zabawia w Salami zbyt dtugo - jako ze ich stawki sg 
horrendalne, a postacie w ktdre si? wcielajg nie majg za duzo do powiedzenia, jeden/dwa 
dni sesji nagraniowej w petni wystarczg. Natomiast voice actors, ktorzy majg przed sobg 
kilkaset linijek tekstu, mogg liczyd na darmowe tosty przez kilka dni. 

Zasadniczo mamy do czynienia z dwoma rodzajami sesji nagraniowych. Albo wszyscy 
aktorzy uzyczajgcy gtosu w danej scence znajdujg si? w jednym pomieszczeniu 
nagraniowym, albo dialogi nagrywane sg przez samotnego aktora w jednoosobowym 
studio. Pierwsza opcja ma miejsce stosunkowo rzadko. Istnieje ku temu wiele powodow. 
Najwazniejszym sg koszta i ograniczenia czasowe aktordw - ci?zko jest sciggngd 
wszystkich naraz i nagrywac kolejne dialogi. Szczegolnie, jesli korzystamy z ustug gwiazd, 
ktore to majg przeciez bardzo napi?ty terminarz. Jednak niektdre gry mogg pochwalic si? 
tym stylem nagrywania dialogdw, a co za tym idzie - jakoscig. VO w grze Soul Reaver 2 
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voice actingu. 

I David Hayter 

Gry: David nie ma wielu gier na 
koncie, ale przeciez wszyscy 
znamy jego gtos. Metal Gear Solid 3: 
Subsistence, MGS3: Snake Eater, 

MGS: The Twin Snakes, MGS2: 

I Substance, Eternal Darkness: 

I Sanity's Requiem, MGS2: Sons of 
Liberty, MGS: VR Missions. MGS. 

Michael Bell 

Gry: Seria Soul Reaver (Raziel), 

MGS3: Snake Eater (The Fear), 

Advent Rising, Rise of the Kasai, 

Doom 3, Narc, Xenosaga Episode II, 

Ninja Gaiden (Muramasa), Ratchet & 
Clank 2, Call of Duty, Enter the Matrix, 
Eternal Darkness (Peter Jacob), MGS2: 
Sons of Liberty (Russian Soldier). 
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| Jennifer Hale 

Gry: The Matrix: Path of Neo (jako Trinity), 
MGS2: Sons of Liberty (Emma Emmerich), 
SOCOM 3, Killer 7, Doom 3, Mercenaries, 
Darkwatch, Metroid Prime 1 i 2 (Samus 
Aran), Xenosaga Episode II, Syphon Filter 
(Mara Aramov), Onimusha 3, Tenchu: 
Wrath of Heaven, Eternal Darkness, 

La Pucelle, Grandia II, Alundra 2. 

Dwight Schultz 

Gry: X-Men Legends II, Fantastic Four, 
Destroy All Humans!, Advent Rising, 
Psychonauts, The Punisher, The Bard's 
Tale, The Chronicles of Riddick: 

Escape from Butcher Bay (Hoxie), 

Crash Nitro Kart, Final Fantasy X-2 
(O'aka XXIII/Maechen). 
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Tara Strong 

Gry: Kingdom Hearts II (Rikku), 
X-Men Legends II (Blink), Twisted 
Metal: Head-On, Champions: 
Return to Arms, Robotech: 
Invasion, Shark Tale, Xenosaga 
Episode II, Ninja Gaiden (Rachel), 
Jak 3 (Keira), Batman: Rise of Sin 
Tzu. 

Sharon A. Mann 

Gry: Fahrenheit (Carla Valenti); 
Syberia, Syberia 2 (Kate Walker); 
Egyptian Prophecy: Fate of 
Ramses, XIII, V.I.P., Dark Earth. 






zostaty nagrane przy obecnosci wszystkich aktordw 
wyst?pujacych w danej scence. Inna sprawa, ze w 
opisywanej grze wi?kszodd scenek obejmuje dialog dwoch 
postaci, dzi?ki czemu koordynacja pracy nie stanowi 
wi?kszego problemu. Jednak gdyby nie ten zabieg, Raziel 
(Michael Bell) i Kain (Simon Templeman) nie brzmieliby tak 
samo. Dodatkowo, dzi?ki temu sposobowi nagrywania VO, 
na miejscu moze byd obecny rezyser gry (w ten sposdb 
pracowala Ann Henning, rezyserka Soul Reaver) i dawac 
aktorom okredlone wskazowki co do ich r6l, podobnie jak na 
planie filmowym. Jednak w wi?kszodci produkcji aktor siada 
przed mikrofonem i czyta z kartki kolejne partie dialogowe. 

Nagrywanie dialogdw przy uzyciu drugiej metody nie moze 
mied miejsca bez znajdujacego si? w studiu koordynatora 
procesu VO - na jego barkach spoczywa "rezyseria" (a 
raczej po prostu zwykta koordynacja) aktorstwa 
podkladajacych gtos. Taka osoba ma szczegdlnie wazne 
znaczenie, kiedy przeprowadza si? proces VO w grach z 
Japonii, gdzie gtdwny twdrca nie ma jak wptyngc na 
nagrywane dialogi (bo angielskiego chlopak nie zna). 
Ogromna rol? koordynatora VO widac na przykladzie gry 
Shadow of Rome. Chociaz VO bylo robione w studiu 
Salami, voice acting niektdrych z postaci pozostawia wiele 
do zyczenia (inna sprawa, ze same dialogi byty stabe). “Z 
pustego i Salami nie naleje", zwtaszcza ze Capcom nie 
wyfozyt odpowiedniej sumy i Agrypie gtos podkladat mato 
dodwiadczony aktor, a role majace jedynie kilka linijek robili 
spece, np. Michael Bell jako Juliusz Cezar (bo jego ustugi w 
kohcu tanie nie sa). Lata temu Konami dato data z VO do 
Silent Hill - Harry Mason mdwit gtosem niejakiego Michaela 
G., ktorego popisy aktorskie sa do dzisiaj uwazane za 
najwi?ksza wad? tej legendarnej pozycji (facet "straszyl" 
nas takze w Castlevania: Symphony of the Night na PSone). 
W konkluzji wszystko rozbija si? o kas?, dlatego japohskie 
erpegi tak cz?sto maja staby VO (np. Star Ocean 3) - masa 
tekstu rodzi wi?ksza ilosci pracy i generuje wyzsze koszta. 
Nie kazdy jest gotdw je poniesd. 
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■ Taro Strong 
robienia VO do gry Alias. Walka mifdzy zi 



glosu Rikku w FFX, obok oktorka Jennifer Garner podczos 
odowymi voice adors a gwiazdami kina nabiera tempo. 



Aby zaoszcz?dzid, w danym studiu zazwyczaj robi si? takze 
montaz oraz obrdbk? dialogdw. Dalej pozostaje jedynie 
konwersja nagranych partii na okredlony przez twdrcdw 
format i wystanie gotowych sampli do developerdw. Studio 
Salami oferuje takze i ustugi z dziedziny efektow diwi?ko- 
wych - wszystko po to, by utatwid finansowy zywot osob 
wyktadajacych pieniqdze na gry. Jednak najwygodniejszym 
krokiem jest posiadanie studia'robiqcego VO na wytqcznodd. 
Francuski potentat Ubisoft ma taki przybytek we francuskoj?- 
zycznym Montrealu. Studio Point D’orgue (orgue - po polsku 
"organy") zatozone przez 22-letniego (!) Samuela Giradina ma 
na swoim koncie takie gry, jak Far Cry: Instincts, Rainbow Six: 
Lockdown, Myst 4, trylogi? Prince of Persia oraz seri? Splinter 



I Profesjonolne studio nogroniowe w Solomi Studios. Kalifomia oferuje najlepszq jokosc w kwestiach robienio vi 



Cell. Montreal jednak nie ma w zapasie takich staw jak stoneczna 
Kalifomia. W celu nagrania gtosow do Splinter Cell, Michael 
Ironside (Sam Fisher) musi fatygowad si? do Kanady. Montreal 
traci przez to szans? na dciggni?cie znanych gwiazd. King Kong 
Ubisoftu musiat byd nagrywany w innym studiu, gdyz Naomi 
Watts (Ann Darow) nie b?dzie latata po swiecie, by wrzeszczed 
przez pot dnia do mikrofonu: "Oh, Jack!". Ale Ubisoft ma za to 
szans? wykorzystad kanadyjskich aktordw podktadajacych 
gtosy, przy okazji obnizajac sobie koszty produkcji. Podobnie 
zreszta post?puje EA - niektdre VO do ich gier powstaja we 
wtasnych oddzialach (np. kanadyjskim) albo - w przypadku 007: 
From Russia With Love - we wspotpracujqcych z nimi studiach. 
EA zaprosito Seana Conner/ego do Singnet Sound w Los 
Angeles, gdyz gwiazdor nie miat zamiaru ruszad swoich czterech 
liter z USA. 

Jeszcze inna technika jest rozbicie sesji nagraniowej na kilka 
miast, jak miato to miejsce w pracach nad gra 50 Cent: Bulletproof; 
VO nagrano w Los Angeles, ale sam mix dialogdw zrobiono juz w 
Nowym Jorku. Generalnie twdrcy gier sa zmuszeni dostosowad 
si? do warunkdw panujacych w 
branzy VO i w ostatecznym 
rozliczeniu najlepiej zwracad si? o 
pomoc do specjalistdw z Kalifomii. Bo 
voice acting jest po prostu cz?scia 
show-biznesu. 

Voice actor kontra gwiazda kina 

"Pracowatem w branzy podktadania 
gtosdw od lat i rnozna byto na tym 
nieile zarobid do czasu, kiedy 
gwiazdy Hollywood nie zacz?ty 
pojawiad si? w filmach animowanych" 

- tak dzisiejszy dwiat VO podsumowat 
jeden z aktordw uzyczajacych 
swojego glosu podrz?dnemu 
bohaterowi w Final Fantasy: The 
Spirits Within. Podobny problem stanat 
na drodze kariery voice actors w 
grach. Gry potrzebuja marketingowe- 
go chwytu - gwiazdy kina moga im to zapewnid. 007: Everything 
or Nothing mdgt pochwalid si? cata obsada Bonda oraz aktorami 
specjalnie zatrudnionymi na potrzeby gry (Willem Dafoe, Heidi 
Klum). Karta przetargowa okazuje si? byd znana twarz i sama 
sylwetka aktora - profesjonalni voice actors nie moga tego 
zapewnid. Robert Duvall tak wspomina prac? nad The Godfather: 
"Zadzwonit do mnie agent. Nie do kortca wiedziatem, o co mu 
chodzi, nigdy nie gralem w gr? wideo". I Duvall nie musial znad si? 
na grach, wystarczyto, ze pojawil si? w kinowej wersji "Ojca 
chrzestnego". Zblizanie si? Hollywood do branzy gier jest 
nieuniknione, jednak ludzie pokroju Davida Haytera juz dawno to 
zauwazyli i wykorzystali. 







Simon Templeman 

Gry: Seria Blood Omen i seria Soul 
Reaver (jako Kain); Jade Empire, The 
Lord of the Rings: The Battle for 
Middle-Earth, The Bard’s Tale, Star 
Wars: Knights of the Old Republic, 
Crusaders of Might and Magic, 

Gabriel Knight 3. 

Terrence ’T.C.’ Carson 

Gry: God of War (Kratos), Saints 
Row; Star Wars: Battlefront II, Star 
Wars: Episode III - Revenge of the 
Sith oraz Star Wars: The Clone 
Wars (jako Mace Windu); Rise to 
Honor, Pirates: The Legend of Black 



Hayter jawi si? jako czlowiek-instytucja - ma na koncie 
scenariusze do filmow "X-Men" oraz "Kr6l Skorpion", a obecnie 
pracuje nad skryptem do “Ironmana”. Hayter probowal takze 
swoich sif na srebmym ekranie. Aktorstwo nie przyniosto mu 
wiele, ale dzi?ki swoim scenariuszom dobra pozycj? w branzy 
juz sobie wyrobit. Takze i byte gwiazdy Hollywood okazujg si? 
byd doskonatym materiafem do robienia VO. Dwight Schultz, 
pami?tny Murdock z serialu “Druzyna A", jest aktualnie jedna z 
najbardziej rozchwytywanych gwiazd VO swiata gier. Chociaz 
jego telewizyjna sfawa juz dawno przemin?ta, developerzy maja 
dla niego coraz to nowe oferty (ostatnio GUN i Killer 7). Mozemy 
takze zatrudnid trzeci gamitur Hollywood - w grze God of War 
gtos narratorki by! podtozony przez Lind? Hunt ("Diuna”, 

“Gliniarz w przedszkolu"). Gwiazdy - aktualne czy byte - to 
dobra inwestycja, ale powierzenie podktadania gtosu 
zawodowcom optaca si?. Przynajmniej na razie. 

Trudno znalezd lepsza specjalistk? od VO niz Jennifer Hale - 
aktork? majaca na koncie 85 gier! Od Bastili w Knights of the Old 
Republic, po Naomi Hunter w Metal Gear Solid - Hale robita juz 
wszystko. Doswiadczenie w podktadaniu gtosdw zdobyta 



pracujac w branzy anime; zreszta aktorzy 
zajmujacy si? podktadaniem gtosdw 
bohaterom anime sa traktowani przez otaku na 
rowni z twdrcami mangi. Filmy animowane 
okazafy si? byd doskonata baza takze i dla 
33-letniej Tary Strong (oprdcz FFX - 
Psychonauts, Killer 7). Po przegladni?ciu 
wspomnien obu aktorek mozemy naszkico- 
wad sposdb przygotowywania si? do roli 
przez profesjonalist?. Zazwyczaj ich partie 
dialogowe przysytane sa przed sesja 
nagraniowa, przy wi?kszych produkcjach 
aktorzy podktadajacy gtosy maja szans? 
porozmawiad z rezyserem albo koordynato- 
rem VO - dzi?ki temu moga tatwiej wczud si? w 
rol? i dad swojej postaci odpowiednia 
osobowodd. Kiedy staje si? oko w oko z 
mikrofonem, prawdziwe zdolnodci voice 
actingu wychodza na wierzch. 

Wszystko w tym momencie zalezy od talentu, 
dodwiadczenia oraz umiej?tnodci modulacji 
swojego gtosu, poniewaz oprdcz „dubbingo- 
wania" kluczowych postaci, aktorzy cz?sto 
dorabiaja sobie robiac dodatkowe gtosy - 
przeciwnikdw albo przechodnidw, czyli tzw. 
additional voices. Przydaje si? zdolnodd 
udawania okredlonych akcentdw (francuski 
okazuje si? byd najtatwiejszy do emulacji) 
oraz konkretna wytrzymalosc wtasnych strun 
gtosowych. "Kiedy musz? cz?sto krzyczed 
lub pracujemy nad jakad rozbudowana gra, 
moje gardto zaczyna zawodzid" - opowiada 
Strong. Jednak mdwimy tutaj o zawodowcach, 
a tylko oni znaja rdznice mi?dzy robieniem VO 
do filmu I gry. Jak ttumaczy Strong: "Animacja 
daje nam wiele miejsca na improwizacj? i 
wtasna kreatywnodd. Z grami jest inaczej. 

Kiedy podktadalidmy gtosy do Final Fantasy, 
kazdy byl ograniczony przez okredlone limity 
czasowe”. Dtugodd dialogu postaci w danej 
scence musi byd precyzyjnie wyliczona, aktor 
nie ma wyjscia - musi si? dostosowad do tzw. 
time codes. W grach pokroju Star Wars: 

KotOR, gdzie wi?kszodd rozmdw jest 
statyczna (bohaterowie stoja w miejscu, a w tie 
led dciezka dialogowa), nie stanowi to 
problemu. Jednak juz w Final Fantasy, tak 
silnie bazujacym na scenkach, trzeba mied nie 
lada umiej?tnodci, aby wypadd realistycznie. 
Wtasnie dzi?ki takim zdolnodciom voice actors 
nadal moga liczyc na prac?. 

W zesztym roku zwiazki zawodowe aktorow 
(zarowno tych kinowych, jak i voice actors) 
domagaty si? od twdrcdw gier jednej rzeczy: 
zeby nazwiska aktordw uzyczajacych gtosy 
znalazty si? na poczatku creditsdw. W ten 
sposdb aktor, ktdry poswi?cit kilka godzin na 
nagranie dialogdw, znajdzie si? wyzej niz 
programista, ktdry przy grze majstrowat przez 
3 lata. Wydaje si? to absurdalne, ale jest w tym 
gt?bszy sens - presja na developerdw jest 
ogromna, chcemy tego, co najlepsze. Aktorzy 
postanowili to wykorzystad i dad swoj gtos 
takze w tej kwestii. Niezaleznie od opisywa- 
nych problemdw, w nadchodzacych grach 
mozemy liczyd zardwno na dobry, jak i kiepski 
voice acting, niczym kultowe: "Watch out! It’s a 
monster" wypowiadane w Resident Evil przez 
Jill (a raczej aktoreczk?-amatork? kryjaca si? 
pod diwi?cznym pseudonimem Inezh). W 
sumie jednak takie teksty tez maja swdj 
specyficzny smaczek. □ [dzujo] 






KONSOLE Plug & Play 

czyli grajace gadzety 



I Czasami najprostsze pomysty 
okazuj? si? najlepszymi. Gdy w 
1998 roku zarejestrowano mark? 
I Toymax, swiat nie wiedzial 
i jeszcze, jakiego przelomu b?dzie 
swiadkiem. W okresie, gdy parn gigantow 
lopito miliony w odwaznych projektach, w 
wyniku ktorych niebawem zrodzic si? miaty 
N-Gage, Gizmondo czy Phantom, kilkunastu 
I zapalericow w Azji pracowalo nad sen? 

| tanich zabawek, ktorych sercem miaty byd 
odkurzone wersje 20-letnich procesorow. 
j Doswiadczenie na tym polu firnia zdobyta 
! par? lat wczesniej, produkuj?c licencjonowa- 
| ne przez Nintendo breloki z grami z serii 
Game&Watch. Tym razem inspiracj? dla 
Toymax byta seria populamych takze u nas 
prostych konsol marki Radica. Trafnosc 
pomystu potwierdzit sukces Activision 
10 in 1 - kosztuj?cego niespetna 20 dolarow, 
niepozomego dzojstika z wyjsdem TV, w 
ktorego pami?ci znajdowato si? kilka 8- 
bitowych klasykdw sprzed dwdch dekad. I 
pewnie na tym skonczytaby si? historia tych 
urzadzeri, gdyby firm? nie zainteresowat si? 
JAKKS Pacific. Zalozony przez dwoch 
bytych szefow THQ gigant z Malibu przej?t 
Toymax ze wzgl?du na zabawki z serii Laser 
Challenge (wersja paintballa, w ktdrym 
zamiast kulek z farb? wykorzystuje si? 
laser). Jednak to nie one, lecz nowe wersje 
starych konsol w ci?gu zaledwie jednego 
roku przyniosly firmie zysk w wysokosci 
66 milionow dolarow. 



Zatozenia s? proste - w niewielkiej obudowie 
musi zmiescid si? zasilanie, kontroler oraz 
elektronika, zdolna do nap?dzenia garsci 
wbudowanych na state gier sprzed 



kilkunastu lat. Im bardziej rozpoznawal- 
nych, tym lepiej. Kosztuj?ce nie wi?cej 
niz 20-30 dolarow urz?dzenie po 
wyj?du z pudetka jest gotowe do pracy - 
wystarczy podt?czy6 je do telewizora 
(wszystkie urz?dzenia posiadaj? 
wyjscie cinch). To w prostocie tkwi 
klucz do sukcesu tego typu zabawek. 
Ich producenci (w tej chwili wytwarza- 
niem konsolek plug&play zajmuje si? 
kilka wielkich koncemow z branzy 
zabawkarskiej) wykorzystali nisz?, 
ktdra powstata, gdy Nintendo zacz?to 
walczyc z producentami tanich jak 
barszcz "pegasusow", dost?pnych za 
smieszne pieni?dze w niezliczonej 
ilosci wersji. Opisywane zabawki s? 
jeszcze przyst?pniejsze, gdyz ich 
nabywca nie musi nawet wiedziec, 
w co grata si? 20 lat temu - to producent 
wybiera najlepsze tytuty. A ze retro jest 
obecnie trendy, interes kwitnie. 

Prosty - tym razem tylko pozomie - jest 
rdwniez przepis na konsolk? plug&play. 
Wystarczy zaprojektowac obudow?, 
wstawic do srodka tani jak barszcz 
procesor i dorzucic kosc pami?d z 
kilkoma wgranymi nan starociami. W 
praktyce sprawa nie jest tak banalna - 
problemy zaczynaj? si? na etapie 
pozyskiwania licencji (co bywa trudne, 
gdyz oryginalne wersje dwudziestokil- 
kuletnich dokumentow cz?sto juz nie 
istniej?), a koricz? na koniecznosci 
dostosowania kodu gry do nowych 
warunkow. Sercem wielu modeli 
opisywanych zabawek jest zaszyta 
w jednym niewielkim chipie kompletna 



konsola (NES, MegaDrive). W ich 
wypadku sprawa jest prosta, pod 
warunkiem, ze wtasciciel praw do gry 
zgodzit si? na wykorzystanie jej 
oryginalnego kodu. Gorzej, jedli - 
przyktadowo - gra stworzona zostata z 
mysl? o innego typu procesorze. 
Wowczas konieczne jest przepisanie 
jej, co przy mocno ograniczonym 
czasie (proces pomyst - realizacja - 
wdrozenie do sprzedazy trwa zaledwie 
kilka miesi?cy) i naktadzie srodkow 
bywa trudne. Problem moze tez 
stanowid nietypowy kontroler 
(wioselka, manipulator analogowy...). 
Niemal wszystkie z opisywanych 
konsol posiadaj? zwykty, 4- lub 8- 
kierunkowy joystick, do ktorego obstugi 
dostosowane zostaty gry. Koniec 
koricow klasyki w nowych wersjach 
do&d cz?sto (chod nie zawsze!) 
posiadaj? wiele drobnych, acz 
istotnych roznic - brakuje niektorych 
animacji, rozni si? dzwi?k, sterowanie 
bywa bardziej topome. I choc dla 
znawcy klasyki brzmieb to moze jak 
swi?tokradztwo, nabywcom tych 
zabawek w niczym to nie przeszkadza. 

Z mysl? o kirn powstaj? konsolki 
plug&play? To nie ma znaczenia nawet 
dla ich twdrcow. Liczy si? przyst?pna 
cena, ze wzgl?du na ktor? ich nabywc? 
moze byd ktokolwiek - zardwno 30-letni 
biznesmen, chc?cy powrocid do 
czasow dzieciristwa, jak i zbyt mfody 
na ztozone gry z PS2 6-latek czy 
zapalony Gracz, ktdry urodzif si? za 
pozno, by pami?tad czasy River Raid 



i teraz chce nadrobid zalegtosci. Zabawki te s? tez 
doskonafym pomystem na oryginalny prezent. 
Odpada tez kwestia braku znajomosci j?zyka 
(wi?kszosc z nich to proste zr?cznosciowki, w 
ktorych jedyne komunikaty to hi-score i game 
over) czy brutalnosci (nie, zeby jej nie bylo - ale 
czepiac si? krwi w Mortalu, to jak krytykowad 
realistyczne sceny przemocy z lektur szkolnych). 
Dla mnie "osobisty Cannon Fodder" to spetnienie 
kaprysu sprzed lat. Dzis nic nie stoi na 
przeszkodzie, by wygrzebad dla niego zza szafy 
Amig? lub skorzystad z jednego z emulatordw, 
jednak zakup jednego z opisywanych gadzetdw 
to rozwi?zanie najwygodniejsze i najtahsze (a 
takze jako jedyne w petni legalne). Zdaj? sobie z 
tego spraw? zardwno producenci, jak i nabywcy 
tych urz?dzeh - dwa lata temu fabryki nie nad?zaty 
z ich wytwarzaniem. Dosd powiedziec, ze nowa 
wersja Intellvision sprzedala si? lepiej niz 
pierwowzor, Atari Flashback II zebraf przed 
premier? ponad milion zamowien, a C64 DTV po 
pierwszym dniu prezentacji w TV-shopie znalazl 
70 tysi?cy nabywcow. 

Wygl?da na to, ze do czynienia mamy z nowym 
zjawiskiem - czyms wi?cej, niz chwilowa moda. 
Oprdcz “wskrzeszania" klasykdw, producenci 
wypuszczaj? podobne urz?dzenia z grami o 
rdwnie prostych zatozeniach, lecz z bardziej 
wspofczesn? opraw? i bohaterami. Nie brakuje 
tez gier edukacyjnych. Nad kolejn? "now?-star?" 
konsol? pracuje Atari, a inna firma wyrazifa ch?d 
wprowadzenia na rynek odswiezonej wersji 
jednego z 8- lub 16-bitowych systemow wraz z 
najpopulamiejszymi grami. Kicz, "tatwa forsa”? 
Niew?tpliwie. Tak czy inaczej deszy fakt, ze na 
rynku jest miejsce nie tylko na nowosci i wyscig 
zbrojen. Jedynie klimat juz jakby nie ten sam... □ 
[kilu] 
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WYBRANYCH MODELI 






ATARI CLASSICS IO-IN-1 (JAKKS) 



W oczy rzuca si? przede wszystkim I 
charakterystyczny ksztalt urz?dzenia, I 
nawi?zuj?cy do jednego zpierwszych I 
joystickdw - CX40, rozstawionego | 
dzi?ki Atari 2600. W zestawie znalazfy si? m.in. sfynne Missile 
Command, Centipede, Asteroids, Real Sports Volleyball, Adventu- 
re, Yaris Revenge i Gravitar. Jedynie Pong nie jest w 1 00% wiemy 
pierwowzorowi, a Circus Atari czy Breakout bez analogowych 
"wiosefek" to juz nie to samo. 



KONAMI TV ARCADE: ARCADE ADVANCED (MAJESCO) 



me gry, co w sktadance pod tym samym tytufem wyda- 
nej na GBA. Niestety, o ile na Game Boyu wszystkie « 
pozycje to - zgodnie z nazw? - wersje automatowe, tak 
tutaj kazda z nich jest konwersj? na stabszego NES-a. 

Gier jest szesc. Gyruss, Yie-Ar Kung Fu i Rush'N’At- 
tack to oficjalne (X)rty, natomiast Froggera, Scramble i 
Time Pilot przygotowano specjalnie z mysl? o tym ze- 
stawie. I choc wszystkie s?grywalne, do wersji z auto- 
matdw im daleko. 



ACTIVISION IO-IN-1 TV GAMES (TOYMAX / JAKKS) 



To od tej zabawki wszystko si? zacz?lo. 

Chod jej premiera miala miejsce w 
kwietniu 2001 roku, do dziS trodno zna- 
le±6 konsol? plug&play z ciekawszym 
zestawem gier. Do wyboru s?: Pitfall, 

Atlantis, River Raid, Spider Fighter, 

Crackpots, Freeway, Tennis, Boxing, Ice Hockey oraz Grand Prix, 
wszystkie w oryginalnych wersjach (dociekliwi zauwaz? kilka drob- 
nych technicznych niedordbek) z pocz?tku lat 80. 



i wwa ii 



ARCADE LEGENDS: 
TETRIS (RADICA) 



Spora "gala" na zie- 
lonej podstawce, 
mieszcz?cej jedno- 
ukfadow? wersj? 
NES-a, zawiera ten 
sam port automato- 
wego Froggera, co 
Arcade Advanced. 
Bior?c pod uwag? 
fakt, ze cena obu ze- 
stawow jest taka 
sama. nietrodno wy- 
wnioskowab, ktdry 
zestaw bardziej opta- 
ca si? kupid. 



Spora gala na zie- r e- • - ' 

lonej podstawce, ~ 

mieszcz?cej jedno- 

rKjvV 

NES-a. zawiera ten ^ ■% 

JF sam port automato- 

wego Froggera, co 



Doskonala technicznie 
wersja najsfynniejszej 
gry logicznej w historii 
(na ktorej zarobili chyba 
wszyscy poza jej auto- 
rosyjskim na- 
ukowcem) z dwoma 
niedopracowanymi, niewygodnymi kontrolerami. 
Zabawka pozbawiona jest przydskow. Steruje- 
my za pomoc? czerwonego szedcianu, ktdry wy- 
chylamy chc?c przesu- 1 
n?6 klocek i przekr?ca- [ 
my.gdychcemygoobrd- 1 
cic. Kolejn? niedordbk? | 
jest brak mozliwosci z< 
trzymania gry. 



EA SPORTS CLASSICS (JAKKS) 



TV GAMES: CLASSIC ARCADE PINBALL (JAKKS) 



Zestaw zlozony z jednego lub 
dwdch (w zaleznodci od wersji) 
topomie wygl?daj?cych, lecz 
zaskakuj?co wygodnych joypa- 



Mm 

autorstwa Electronic Arts -NHL 

95 i Madden NFL 95. Obie dzia- 

laj? na oryginalnym hardware, b?d?cym jednoukfadow? 
wersj? Segi MegaDrive -st?d | 
niemal stuprocentowa wier- 
nodc pierwowzorowi. Jedyn? 
roznic? jest brak pefnej licen- 
cji, st?d np. numerki zamiast 
nazwisk. 



Tym razem do czynienia mamy nie z konwersj?, lecz gr? przygoto- 
wan? z mysl? o opisywanym produkcie. Tytutowy fliper zawiera trzy 
oryginalne stoly, tadne I ciekawe. Fizyka 
jest niezfa, chod zastosowany hardware 
gubi si? przy wi?kszej ilosci animowa- 
nych obiektow. Dobrze rozwi?zano pro- 
blem sterowania - do wyboru mamy 
przydski lub toggery (jedne i drugie dzia- 
faj? w sposob analogowyl), jest tez czuj- 
nik uderzen. 



Wbrew temu, co su- 
geruje nazwa, ta 
przypominaj?ca ar- 
cade stick konsola 
zawiera pi?c gier z 
pocz?tku lat 80. Poza 
tytutowym Space In- 
vaders (autorzy starali si? n awet zasymulowad 
kolorowe paski, naklejone n< 
czarno-bialy ekran oryginal- I 
nego automata), do wyboru s? I 
Colony 7, Lunar Rescue (kiep- I 
ski klon Lunar Landera) oi 
niezfe Qix i Pheonix. 












I NTELLI VISION 10 / INTELLMSION 25 (INTELLIVISION) 



O 



10lub25klasycznychgier, wtymtakiepe- ■■■hihh 
reiki, jak Nightstalkerl, Space Armada, Astro n n M A k 
Smash czy Skiing, zajedyne 15/25 dolardw l ■* 

- brzmi zachecajqco. prawda? Niestety, gry % . ' ff k 

te z pierwowzorami nie maj? wiele wspol- k . n n k 
nego - kiepskie sterowanie (oryginat mial at A 




klawiatur? numeryczn? i 1 6-kierunkowy pad, tu mamy malo precyzyj- 
nego analoga) i wykonanie (gry to wspolczesne konwersje na NES-a) 
zniech?c? najwi?kszych hardcore’owcow. Pozostali (zestaw znalazl 
nabywcdw!) pewnie nie zauwaz?, ze cod jest nie tak. 




Wyglgdajgcy jak automat do gier I 
zawiera pi?d klasycznych gier Namco - 
Pac-Man, Dig Dug, Galaxian, Rally X oraz 
Bosconian. Roznice w stosunku do pier- 
wowzordw s? minimalne - w zasadzie 
zmienilo si? jedynie brzmienie niektorych 
melodii oraz sterowanie w Bosconianie (w 
oryginale poruszac moglidmy si? w odmiu kierunkach, tu - w zaledwie 
czterech) . Zestaw dost?pny jest tez w wersji w mniejszej obudowie. 




TV GAMES: MORTAL KOMBAT [JAKKS) | ARCADE LEGENDS: MENACER [RADICA] |TV GAMES: MS. PAC-MAN (JAKKS) 










~ Jedna z bardziej zaawansowanych konsol 
Jakks zawiera doskonatej jakodci konwersj? 
kultowego Mortal Kombat, przygotowan? 
) przez Digital Eclipse. Rdznice wzgl?dem pier- 
wowzoru s? minimalne - postacie nie maja 
cieni, tla zawieraja mniej warstw, sprz?t cza- 

n dogrywa 

dane podczas finalowej walki. Reszta po- 
zostata nienaruszona, co wazne - nie ma 
tez cenzury. Pad posiada taki sam uklad | 
przyciskow jak automat arcade. Sporqza- 
leta jest opcja link oraz pami?c najlepszych i 
wynikow. 



ARCADE LEGENDS: OUTRUN 2019 (RADICA] ■ TV GAMES: ATARI PADDLE (JAKKS) 



Mieszczaca si? w zgrabnym pistolecie kon- 
sola nie zawiera niestety kultowego Duck 
Hunt, znalazlo si? w niej za to szedd mini- 
Segi MegaDrive - Pest Control, 
Whackball, Space Station [defender, Rock- 
an Zone, Frontline oraz Ready, Aim, To- 
latoesl 

Sam pistolet do poprawnego dziata- 
nia wymaga standardowego TV, nie 
dziala natomiast z LCD i plazmami. 



Kolejna skladanka z wiemymi konwersjami 
gier Namco. Tym razem do wyboru sa: Ms. 
Pac-Man, Galaga, Mappy, Xevious i Pole Po- 
sition. Dost?pna jest tez wersja bezprzewo- 
dowa (do TV podlaczamy specjalny odbior- 
nik), w ktorej dost?pne sa dodatkowo Bosco- 
nian (tym razem v\ 



wersji ze sterowaniem 8-kierunkowym) 
i Rally-X. Ciekawostka jest “skr?caj?- 
ca" galka, umozliwiajqca precyzyjne ste- 
rowanie w Pole Position. Wady? Brak 
multiplayera i pami?ci na wyniki. 






Radica pozalowala pieni?dzy na licencj?, 
gdyz zamiast dwietnego Outruna w ze- 
stawie znalazl si? jego kiepski nast?pca, 
Outrun 201 9. Ciekawostka jest nietypowy 
kontroler, majacy postac futurystycznej 
kierownicy. Niestety. wbrew oczekiwa- 
niom sterowanie odbywa si? w sposdb cy- 
frowy. 




V 



Kolekcja 1 3 gier z Atari 2600 w oryginalnej postaci, I 
bez zadnych uproszczeri i niedorobek. Najistot- 1 
niejsza cecha zestawu jest kontroler (lub dwa kon- 1 

trolery, w drozszej o 5 dolardw wersji) - slynne wio- 1 

selko, wyposazone w dzialajace w sposdb analogowy pokr?tlo. Bez niego 
gry w rodzaju Circus Atari, Breakout, Night Driver czy Warlords stracityby 
caly swoj urok. Jedyna wada jest brak Kaboom!, do ktdrego prawa posiada 
Activision. 




ATARI FLASHBACK (ATARI) ■ ATARI FLASHBACK II (ATARI) ■ ARCADE LEGENDS: STREET 

FIGHTER II (RADICA) 



] Pierwsza konsola od czasow Jaguara sygno- 
ra logiem Atari rozni si? od produktow kon- 
► kurencjicena (45 dolardw) oraz obecnoscia 
zasilacza. Zestaw sklada si? z dwoch minia- 
turowych, bardzo wygodnych joystickow, sty- 
- lizowanychnakontroleryod Atari 7800 oraz 
rownie malej konsoli, w ktdra wbudo- 
wano 20 gier (m.in. Centipede, Astero- 
ids, Yaris Revenge, Battlezone, Breako- 
ut, Saboteur i Food Fight/Fast Food). 

Szkoda tytko, ze zastosowany hardwa- 
re to jednouktadowy NES, ktdry srednio 
sobie radzi z konwersjami gier. 




Pitfall! czy River Raid, a takze gardd prototy- 
pow i produkcji fanowskich). I, co najwazniej- 
sze, wszystkie sa identyczne z pierwowzora- 
mi. Konsola wspolpracuje z oryginalnymi wio- 
selkami, mozna tez do niej dorobic slot na ory- 
ginalne carty z Atari 2600. 



Sukcesor Flashbacka wzorowany by! na 
Atari 2600. Podobny jest ksztatt konsoli (inne 
sa w zasadzie tylko przelaczniki - okragle 
przyciski zamiast metalowych dzwigienek), 
joystick! (ulepszona wersja CX40) oraz 
same gry. Tych w zestawie znalazlo si? az 
40 (w tym perelki w rodzaju Lunar Lander, 





Zlozony z dwdch joypadow i miniaturowej Segi Me- 
gaDrive zestaw oferuje dwie gry - Street Fighter II 
Champion’s Edition oraz Ghouls'n'Ghosts. Obie w 
oryginalnych wersjach ze wspomnianej konsoli. 



ARCADE LEGENDS: SEGA MEGA DRIVE VOL 1/VOL. 2 (RADICA) ■ TV GAMES: (ROZNE) (JAKKS) 




lerdw (2 w pierwszym zestawie, 
juz sposdb, by dorobid do urzadzenia slot na oryginalne carty. 



Niektdre z zestawdw z serii Arcade Legends to . 
prawdziwe perelki. By je stworzyc, Radica podpi- 
sala umow? z Sega, ktora zgodzila si? na wyko- I 
rzystanie oryginalnych wersji gier (w pierwszym | 
zestawie: Sonic The Hedgehog, Golden Axe, Alte- j 
red Beast, Dr Robotnik's Mean Bean Machine, [ 

Flicky i Kid Chameleon, w drugim: Sonic 2, Ecco I 
The Dolphin, Gain Ground, The Ooze, Columns ■ 
oraz Alex Kid and The Enchanted Castle) oraz - co wazniejsze - podobnych kontro- 
drugim) i elektroniki w 1 00% zgodnej z 1 6-bitowym MegaDrive. Hakerzy znalezli 




COMMODORE 64 DIRECT-TO-TV (MAMOOTH TOYS) 






Obci?ta ze wszystkich zb?dnych elementdw wersja naj- 
slynniejszego komputera w historii, za ktdrego serce od- 1 
powiada Jeri Ellsworth, tworczyni jednoukladowych kom- > 
puterow 8-bitowych. Calodd miesci si? w replice joystic- r 
ka Kepmston Competition Pro 5000. Zestaw zawiera 30 | 
gier, z ktdrych najbardziej rozpoznawalne to International | 

Karate, Summer Games, Winter Games, Pitstop I & II 
Impossible Mission I & II, Firelord soraz Speedball. W Intemecie kr?zq instrukcje, jak 
przerobid DTV na "pelnoprawny'' komputer. 



Z myslg o amerykariskim rynku Jakks Pacific przygotowal cal? 
seri? konsol wykorzystujqcych roznego rodzaju licencje. 
Kazda z nich zawiera jedng lub kilka 1 6-bitowych (oprawa 
nieco ponizej poziomu SNES-a) 
gier, przygotowanych specjalnie dla 
Jakks. Wi?kszosd z nich to proste 
zr?cznoscidwki, wsrdd ktdrych nie 
brakuje wyscigdw, platformdwek, 
gier logicznych i strzelanin. Dost?pne 
s? m.in.: SpongeBob SquarePants, 

Disney 5-in-1 , Spider-Man, Batman, Fantastic Four, Star 
Wars Revenge of the Sith, Dragon Ball Z i Bass Fishing. 

Trwaj? tez prace nad kolejnymi (Troskliwe Misie, Kubus 
Puchatek, skladanki Capcomu i Tecmo, Liga Sprawiedli- 
wych, Koto Fortuny...). □ 






ARCADE LEGENDS: SENSIBLE SOCCER PLUS (RADICA) 



Zestaw trzech kultowych gier legendamego Sensible Software - 
Sensible Soccer, Cannon Fodder oraz Mega-lo-mania. Amigow- 
com moze brakowad sterowania myszk? oraz piosenki z intra 
H Cannon Fodder (“War 
never been so 
H fun...“), jednak nie zna- 
I czy to, ze wersje z Me- 
I gaDrive'a s? gorsze. 





Sercem wi?kszosci opisywanych zabawek jest niewielka, 
wyprodukowana gdzied w Azji plytka, zawierajqca 
wszystkie uklady logiczne danej konsoli oraz kodd pami?ci I 
nieulotnej, w ktorej zaszyto ROM-y gier. Hakerzy znaleili 
sposdb, by niektdre z nich zmienid w petnoprawne konsole. 

Wystarczy przeprogramowad pami?d lub dolutowad slot na I 
oryginalne carty, by dwiat klasykdw - co wazne, hulajqcych 
na oryginalnym sprz?cie - stanqt przed nami otworem. 

Pozwalaj? na to m.in. konsole Flashback II, MegaDrive'y z serii Arcade Legends oraz C64 DTV, 
do ktdrego mozna w chwili obecnej podtqczyd wi?kszodd commodorowskich akcesoriow. □ 



























Sony PStwo - konsola (SCPH-75004CB v15), 
pad Sony, czyta ptyty CD-R, DVD-R, DVD*R. 
Mozllwok Inst. Rippera 3.4u/ Mod bo / H20, 
zabezp. lasera, kabel SCART/AV. Gwarancja. 



Mozliwosc rozbudowy o HDD 80-200GB, 
montaz DuoX2 tub Super Aladdin Live, 
kabel RGB/AV Dragonbox. Gwarancja. 



Memory Stick DUO, pokrowiec,' tadowarka, 
smycz, sclereczka, ptytka UMD. Wersla EU. 
W ofercle posfadamy szereg akcesortow. , 



HDD 20GB, sluchawkf, bezprzev 
kabel A/V HD, kabel UTP do koi 
ikupon z kodem Xbox Live Gold.. 



SfiLERGEiONM 



Kacik PLATFORMOWEK 



0 Witamy w pierwszym wydaniu (fanfary) „K^cika 

Platformowek"! Tak, dobrze przeczytaliscie - w koiicu 
platformowki doczekafy si? swojej rubryki. 
Uprzedzamy z gory, ze pewnie nie b?dziemy ukazywac si? co 
miesigc, a tylko wowczas, gdy pojawig si? konkretne materialy. 
W tym wydaniu znajdziecie lokalizacje Titanium Bolt's z Ratchet 
& Clank 3 (Trophies oraz Skill Points opublikujemy za miesigc), 
uzupetnienie opisu Ratchet & Clank 2 (czyli materialy, ktore 
zostaly pomini?te w opisie w Poradniku), ciekawostki do 
Ratcheta 2 i 3, sekrety do Jak 3 oraz konkurs! 

Zapraszamy do lektury. □ [Nitro & Chicken] 



PS. Masz pomysl dot. ..Kqcika..."? Masz pytania? A moze chcesz 
przeslac nam jakies materialy? Skontaktuj si? z nami! 

KONTAKT: Nitro344@wp.pl; lei. 0693 796 150; gg: 9112225 
thitken06@wp.pl; lei. 0886 1 14 931; 

listy (Adrian Bednarek, al. Wojska Polskiego 1 7/4, 76-200 Shipsk, z dopiskien) "K. Hatfotmowek"). 



Ratchet & Clank 3 



STAR WARS - aby odblokowad swietlny miecz 
(kosztem klucza), podczas gry wklep: pauza, kolko, 
kwadral, kolko, kwadrat, gora, d6l, lewo, lewo. Jezeli 
chcesz odwolad kod, wystarczy wpisad go ponownie 
lub wejsb do menu pauzy, a nast?pnie wybierac 
special, cheat, demo code off. [Chicken] 



Ciekawe, jak oni wszyscy si? tarn pomiedcili? 
[Chicken] 



QWARK W PRZEBRANIU BALETNICY 

uruchom jednq mini-gierk? z Qwarkiem w roli 
glbwnej. Podczas gry wklep: gora, gora, dot, d6t, lewo, 
prawo, kolko, kwadrat, kwadrat. [Chicken] 






PROSTY CZAS CHALLENGES 

Mozesz uzywac Light Jak's do 
zamrozenia zegara podczas wyzwart. 
gdy poruszasz si? w normalnej 
szybkosd. 



LATWE ZWYCI^STWO W HANG 
TIME CHALLENGE 

Misja, w ktbrej otrzymujemy High Hang 
Time. By wykonad to zadanie, trzeba 
uzywac skokow w buggy lub wyjsb z 
buggy i uzyd invertora. Zdob?dziesz 
automatycznie ztoty medal w ogolnym 
Hang Time (mozesz uzywab broni 
wi?cej niz jeden raz w pierwszym Hang 
Time Challenge). 

JAK OPUSClC PIERWSZE MISJE W 
HERO MODE? 

Mozesz opudcib kilka misji na poczgtku 
Hero Mode. Najpierw wskocz na 
Jetborda, potem dojedz do wysepek 
(jedyna droga do swiqtyni), skacz z 
wyspy na wysp? przez wykonanie 
skokow z wlqczonym turbodopalaczem 
(do kupienia w sekretach), naciskajgc 
LI i wykonujgc przedni flip. 



NANO PACK - Przed wind? | 
znajduje si? wielki rozbity 
statek. W jego wn?trzu 
znajduje si? czujnik na 
hypershota. Dostah si? tarn. I 
Dalej nie b?dziesz mialjuz 
problemow ze znalezieniem Nano Packa.[Chicken] 



Sf 



ZABAWNA SYTUACJA 

Po tym jak Damas da Ci Wave Concussor, 
poczekaj dopoki film si? skortczy. Jesli 
popatrzysz na r?ce Jaka, zobaczysz, ze 
faktycznie trzyma Peace Makera, ktorego 
jeszcze nie zdobyled! 



DARMOWE AMMO - jezeli zdarzy si?, ze zabraknie 
Ci amunicji, a w poblizu brak jest jakichkolwiek skrzyri 
lub po prostu szkoda Ci wydawab dpzko zarobione 
pienigdze, to udaj si? do .Annihilation Nation". Wejdz 
na chwileczk? do jednej z aren, a zaraz potem wyjdz. 
W ten sposob zyskujesz dannowe ammo. [Chicken] 



DACH INCOMNIAC MUSEUM - po wyl?dowaniu 
w Insomniac Museum biegnij caly czas przed sie- 
bie, az dotrzesz do wielkiej, zamkni?tej bramy. Ro- 
zejrzyj si? za wejdciem na "Electrolyzera". Wyjdz 
na otwartg przestrzeh. Przeskocz przez barierk? 
ochronn? i idz w praw? stron?. Po dotardu do Sdan- 
ki wyskocz i obled j?, a gdy dotrzesz do kolejnych 
barierek, ponownie je przeskocz. Powinienes zoba- 
czyc teraz wielk? wiez? zbudowan? z magnetycz- 
nych Sdezek. Idz w jej kierunku i wejdz na pierwsz? 
napotkan? drozk? (od strony unwiska). Przejdz po- 
krpcon? drag? az dojdziesz do kuli. Zejdz z niej na 
boczn? stron? drozki (t?, ktor?tuprzyszedtes) wten 
sposob, aby miec widok na dach Insomniac Mu- 
seum. Wyskocz z samego jej kohca, a nast?pnie 
szybuj do momentu, az wyl?dujesz na dachu. Teraz 
mozesz podziwiad pi?kne widoki, zwiedzid dach 
(komin), a takze wej66 w jedn? ze szczelin w 6cia- 
nie. Jednak jak dokonad tego ostatniego, domySI si? 
sam. [Chicken] 



NOWE UBRANIE DLA JAKA 

Po zdobyciu 600 Precursor Orbs dostaniesz 
rozne pofarbowane tkaniny dla Jaka oraz 
wiadomoSc: "Gratulacje! Znalazles wszystkie 
600 Precursor Orbs. Cieszymy si?". 



MEGA EXP I KASA - udaj si? nt 
Ukortcz j?, po czym wrbc na statek i odled st?d. 
Ponownie wrod na Koros, ukoncz j?, wide do statku i 
powtarzaj ten cykl kilkukrotnie. Dzi?ki temu na Twoje 
konto wplynie masa pieni?dzy, podszkolisz bronie i 
zwi?kszysz maksymaln? ilosc zdrowia. [SEBOL2] 



Ratchet & Clank 2 



NIESKONCZONY DOPALACZ 

Zdobgdz 30 orbow i wejdi do Sekretow. Kup 
nieskohezone turbo (unlimited boost). Teraz 
kazdy buggy ma nieskortezony dopalacz. 



SEKRETY 

W kazdym poziomie, ktory skortezysz 
(szczegolnie te w Haven City i w 
Serwers), sprawdzaj map?. Szukaj 
miejsca na mapie, ktdre nie jest cz?£ci? 
drogi. Zostaniesz nagrodzony 
dodatkowg amunicj?, zyciem oraz mat? 



LIGHT I DARK JAK 

Mozesz zmieniac si? w Light albo Dark Jak w 
kazdej chwili, poniewaz jest duzo Eco w 
miemiku. Zeby zamienid si? w Light Jak, nacisnij 
L2 i trbjkqt, kdlko, kwadrat lub X. Zeby zamienib 
si? w Dark Jak, nacidnij L2. [Nitro] 



L6D - udaj si? na planet? Tabora. Dojdz do miejsca, w 
ktorym nalezy zamrozid wodospad. Podejdz pod 
zbiomik wodny i zaeznij wypuszczad lod.Tuz przed 
zamaizni?dem wody (musisz wyezud idealnie 
moment) wejdz do wspomnianego zbiomika i zrdb tak, 
aby woda z wodospadu spadala Ci na glow?. Jezeli si? 
udato, powinno dojdd do sytuaqi, w ktorej wokol 
Ratcheta znajduje si? lod. Jesli wyjdziesz, powinna 
bye dziura, ktdrej nie ma. [Chicken] 



SZYBKA SR6BKA - aby zdobyd pierwszego Pla- 
tinum Bolta na planecie Siberius, nalezy znalezc 
kolumn? i przytargad ja za pomgc? T ractor Beama. 
Wtedy z jej pomoc? dostajemy si? na balkon, na 
ktdrym znajduje si? drubka. Jest to sposdb, ktdry z 
zatozenia mial byd jedynym mozliwym na zdobycie 
wspomnianego wczesniej przedmiotu. Niestety (a 
moze stety) tak nie jest. Biegnij przed siebie, az 
dotrzesz do miejsca z Boltem. Ustaw si? tak, aby 
przed Tobgznajdowala si? rurawychodz?cazziemi 
(najlepiej wybrac t? prawg). Teraz trzymaj R1 i 
weidnij X. Kiedy znajdziesz si? w powietrzu, kieruj 
si? w stron? mr. Gdy tylko opadniesz na nie, ponow- 
nie wdsnij X (najlepiej jest caly czas klepac X, gdyz 
chodzi tu o ulamki sekundy) , trzymajqc oczywisde 
R1. [Chicken] 



Ratchet & Clank 



TURYSCI - planeta Todano. Podejdz szybko do 
autobusu, z ktdrego wychodzg turydd. Gdy otworzq 
si? drzwi, zaeznij nawalad kluezem w wychodzqce 



PROSTY SPOS6B NA BOLTY - Ukortcz zwyd?- 
sko przynajmniej raz kazdy z wyddgdw w gize (na 
planecie Rilgar i Kalebo III). Gdy tego dokonasz, udaj 
si? ponownie na Rilgar. Wejdz do wyddgu i rozwal 
wszystkie skizynki na trasie. Wtadnie w nich znaj- 
du]e si? duza liezba bottow. [Nitro] 



DOW 



zamowienia 24h tel./SMS/Intemet 
sprzedajemy wytqcznie nowe produkty 
prawdopodobnie najnizsze ceny w kraju 
juz ponad 1 500 produktow w oferde! 
bezptatny katalog wysytkowy : ) 



Gekon Wroclaw ul.Muchoborska 8 

tel: 602694795 / (71)3737195 
WWW: sklepsekon.pl 
WAP: sklepgekon.pl/wap 







»> KoMKuRS 



W ponizszym diagramie ukrytych 
jest kilka tytulow gier platformowych 
(bez podtytulow i nast?pujacych 
znakbw: Tytuly wpisane 
s? tylko w poziomie i pionie (nie na 
skos!), ale dla utrudnienia ” 
potamalismy je“ na wz6r 
zaznaczonego Ratchet and Clank. 
Waszym zadaniem jest oczywiscie 
znalezienie ich. Odpowiedzi nalezy 
podsytab NA ADRES REDAKCJI do 
kohca marca 2006. Nagrody 
niespodzianki czekaja. 
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Trzecia 

w P r zeciwiehstwie 

■ do poprzednich 
- VJIl odston w zamian za 

specjalne srubki 
(tutaj Titanium) 

oferuje mozliwosb kupna skinbw dla 
naszego bohatera. Sq to roznego rodzaju 
przebrania, w ktorych Ratchet b?dzie 
paradowat. Miejsce, w ktbrym dokonasz 
zakupu, znajdziesz w menu Special, a 
nast?pnie Skins, zaS lokalizacje Titanium 
Bolt's, ktbre oznaczytem skrbtem "TB" - 



FLORANA (TB - 2 szt.) 

1 . Gdy wejdziesz po zottej drabinie 
(pierwszej na tej planede), znajdziesz si? 
w miejscu z gadgetronem. Wejdz na 
wystajqca platform? (t?, z ktbrej nalezy 
wyskoczyb, aby kontynuowab misj?) i 
spadnij. Za Tobq znajduje si? TB. 

2. W „Path of Death" przed wskoczeniem 
na pierwsz? zapalajac? si? platform? obrbb 
si? w prawo i wskocz do pomieszczenia z 



TB. 



STARSHIP PHOENIX (TB - 7 szt.) 

3. Po ukohczeniu “Nerves of Titanium" w 
VR Simulator. 

4. Po ukohczeniu "Gadget Training" 
(dost?pne w pbzniejszej fazie gry) w VR 
Simulator. 

5-9. Zbierz wszystkie logosy Kapitana 
Qwarka we wszystkich Vid Comics. 



MARCADIA (TB - 3 szt.) 

1 0. Przejdi przez schody znajdujqce si? 
przy basenie, rozwal natr?t6w, a nast?pnie 
idi wzdtuz sciany w prawg stron?. 
Powinienes dojsc do miejsca, w ktbrym 
mozesz wykonac wall jump. Zr6b to, a TB 
b?dzie na wyci?gni?cie r?ki. 

1 1 . W pomieszczeniu zwanym "Laser Def . 
Facility" dojdz do miejsca, w ktorym 
nalezy zwabib laserem mechanicznego 
pajaka. Idz przed siebie trzymajgc si? 
lewej Sciany, az dojdziesz do magnetycznej 
sciezki (nie pomyl si?, gdyz po drodze z 
prawej strony jest jeszcze jedna taka 
sciezka). Uzyj Refractora i wyceluj 
laserem w otwbr. Wrob do pomieszczenia 
z pierwsza sciezka, wejdz na nia i 
ponownie wyceluj laserem w otwbr. 

Drzwi si? otworza, a TB jest Tw6j. 

1 2. W tym samym pomieszczeniu, co 
nr 1 1 . Na samym kohcu planszy znajduje 
si? magnetyczna Sciana. Skorzystaj z niej, 
aby zawisnab na suficie i zebrab TB. 



ANNIHILATION NATION (TB - 2 szt) 

13. Wybierz np. "Heat Street". Gdy 
dojdziesz do strzalki, podazaj tarn, gdzie 
Ci? skieruje. Omih lasery i rozwal goscia. 
Idz przed siebie i wejdz po schodach. 



Po rozwaleniu natr?tow rozejrzyj si?, a zobaczysz TB. 
14. Wybierz "Maze of Blade" (dost?pne w pbzniejszej 
fazie gry). Po dojbciu do strzalki, ktbra skieruje Ci? 
prawo, wyjdz z pomieszczenia i wskocz na platform? 
po lewej. TB nalezy do Ciebie. 



AQUATOS (TB - 5 szt.) 

1 5. Za pierwszym mostem wejdz do pomieszczenia, 
w ktorym znajduje si? przycisk. Z lewej strony jest 
wejscie na hackera. Po jego uzyciu wlaz na wind? i 
zabierz TB. 

16. Gdy dojdziesz do drugiego mostu, nie przechodz, 
tylko spadnij nizej na zbtta podtog?. Idz przed siebie, 
a dojdziesz do TB. 

1 7. Gdy wejdziesz do drugiego zbiomika wodnego, 
zanurkuj i obrbb si? o 180 stopni. Rozejrzyj si?, a 
zobaczyszTB. 

1 8. TB znajduje si? w kanalach, na Srodku najbardziej 
wysuni?tej na potnoc drogi. 

1 9. Znowu kanaly. Gdy b?dziesz na jednym z gomych 
mostbw (tych bardziej wysuni?tych na wschod), 
rozejrzyj si?, a zobaczysz czujnik na Hypershota. 
Uzyj go i przeskakuj mi?dzy kolejnymi czujnikami, 
aby dotrzebdoTB. 



TYHRRANOSIS (TB - 2 szt.) 

20. Jadgc pojazdem skr?b w lewa drog?. Na kohcu 
wyjdz z pojazdu i wejdz do pomieszczenia 
znajdujgcego si? przed Toba- Wespnij si? na wyzszq 
kondygnacj? i spojrz w lewo. Powinienes zobaczyb 
czujnik na Hypershota. Uzyj go, a zdob?dziesz TB. 

21 . Jadqc pojazdem skr?b w prawo. Przejedz przez 
most, a nast?pnie objedz budynek. TB jest Twoj. 



DAXX (TB - 2 szt.) 

22. Po obejrzeniu filmiku z Courtney Gears nie 
wsiadaj do taksbwki, tylko obrbc si? i id± w prawo. 
Uzywaj na czujnikach Hypershota, aby zdobyb TB. 

23. Po pierwszym uzyciu hackera na tej planecie, 
wchodzgc do nowo otwartego pomieszczenia rozwal 
wszystkich przedwnikbw. Biegnij w prawo po 
schodach i rozwal kolejnych gosd. Wejdi w otwor w 
scianie i wcibnij guzik. Szybko obrbb si? o 1 80 stopni 
i biegnij caly czas przed siebie. Jezeli zdqzysz, 
dostaniesz si? do pomieszczenia z TB. 



OBANI GEMINI (TB - 2 szl ) 

24. Gdy tylko wylgdujesz na tej planecie, idz przed 
siebie, a gdy b?dziesz na moscie, skr?b w prawo i 
zeskocz w dot. Przed Toba sa 3 drogi. Idz prosto az 
dojdziesz do czujnika na Hypershot. Uzyj go I szybko 
biegnij w stron?, gdzie na lawie lezy kilka okrgglych 
platform, a pbzniej kamienie. TB znajduje si? w 



25. Na Obani Moon Pollux. Gdy tylko dojdziesz do 
pierwszej wyskoczni, skorzystaj z niej. Nie leb na 
samg gor?. Z prawej strony powinieneS zobaczyb 
miejsce, gdzie mozesz wyladow^Od TB dziela Ci? 



juz milimetry. 



HOLOSTAR STUDIOS (£|| • 3 t6f) 

26. Gdy wejdziesz do pomieszczenia z zielonymi 

krzestami, podejdz do nich. Skr?b w prawo i wejdz 
na sama gor? widown^Lj* ’i 

27. Po dotardu do pomies?fe%ai»ze stOTtIBfiftosta 
si? do otworu w scianie za pomoca magnetycznej 



sciezki. Wejdi w wielka dziur? w ziemi i przejdi 
pokr?cona droga. Nast?pnie srodkowa sciezka 
wyjdi na otwarta przestrzeh, w ktbrej znajdziesz 
wielka kolumn?. Wejdz na sam jej szczyt, 
uwazajac przy okazji na spadajacych 
Tyhranoidow. Zabierz TB i zeskocz na ziemi?. 
28. Wejdi na sciezk? (t?, za pomoca ktbrej 
dostales si? do pomieszczenia z TB nr 27). Z 
lewej strony powinienes zauwazyb otwbr w 
scianie. Doleb tarn, a zyskasz nast?pnego TB. 



ZELDRIN STARPORT (TB - 2 szt.) 

29. Gdy na wprost siebie zobaczysz czujnik na 
Hypershot, rozejrzyj si? za otworem w scianie. 
W srodku rozwal lewa sciank? - za nia znajduje 



METROPOLIS (TB - 3 szt.) 

31 . Po wejsciu do pierwszego pomieszczenia 
rozwal niebieska szyb? z lewej strony. Wespnij 
si? tarn i biegnij caly czas przed siebie, ai 
dotrzeszdoTB. 

32. Po zejsdu magnetyczna sdezka w dbt dojdi 
do trawnika. Z prawej strony znajduje si? 
parapet, ktbry zaprowadzi Ci? do TB. 

33. Gdy ukohczysz jui wszystkie zadania latane, 
wybierz misj? "Tower Atack". TB znajdziesz za 
jedna z wiezyczek. 



CARSH SITE (TB - 1 szt.) 

34. Obrob si? o 1 80 stopni i zejdz bciezka w dbl. 
Po drodze znajdziesz TB. 



QWARK'S HIDEOUT (TB - 1 szt.) 

37. Po wyladowaniu na tej planede skieruj swe 
kroki w stron? schodow znajdujacych si? z 
prawej strony. Idz spokojnie, a gdy dotrzesz do 
lodowej groty, obrob si? o 1 80 stopni. Podejdz pod 
sama kraw?dz urwiska i spbjrz w dbl. Z prawej 
strony zobaczysz TB. Zeskocz 1 doleb tarn. 



KOROS (TB - 2 szt.) 

38. Idz niebieska bciezka wykonujac przy okazji 
misj?. Przeskocz przez dziur? i rozwal robota. 
Wejdz po skrzynkach na metalowe belki. Teraz w 
lewo, az dostaniesz si? na parapet. Obejdz 
budynek i zeskocz. Jestes obok TB. 

39. Dojdz do skrzynek z punktu 38. Z ich pomoca 
dostah si? do dalszej cz?sci planszy. Trzymajac 
si? lewej sciany dojdziesz do bdezki, ktbra 
prowadzi do zamkni?tej bramy. Obrbb si?, a 
zobaczysz drabink?. Na gorze jest TB. 



MYLON (TB - 1 szt.) 

40. Po pierwszej rozmowie z Tyhranoidem 
wjedziesz winda na gor?. Obroc si? w lewo i 
spadnij w dbl przy samej bcianie urwiska. 



I LISTA SKIN6W ORAZ ILOBC TITANIUM 1 
BOLT'S WYMAGANA DO ICH KUPNA. 



SNOWMAN - 6 TB 



BUGINOID - 6 TB 



ROBBO ROOSTER - 6 TB 



ROBBO-5TB 





30. W pomieszczeniu z wielkimi kolami z?batymi 
wejdz na zbtte kamienne klocki znajdujace si? z 
lewej strony. Z ich pomoca dostaniesz si? na cos 
w rodzaju balkonu, z ktbrego nalezy przeskoczyc 
na przedwna stron? planszy. 



Przed Wami opis lokalizacji 
przedmiotow, ktore jakims cudem 
wylecialy z Poradnika 05. Sa one 
niezb?dne do ukonczenia gry w 
100%. No to lecimy: 



NANOTECH BOOST #1 - planeta 
Tabora (podczas lotu na lotni). 
Znajdziesz go lezacego na czubku 
jednego z ogromnych slupbw. 




Pami?taj, ze lecac wyzej zwalniasz 
(tylko bez przesady, gdyz w ten 
sposob mozesz przekroczyc gorna 
granic? levelu, a co za tym idzie - 
spadniesz), a nizej przyspieszasz. 



ARIDIA (TB - 2 szt.) 

35. Wybierz misj? nr 3. Jadac wyznaczonym 
szlakiem dojedz do drugiego mostu. Wyjdz z 
pojazdu i zajdz most z lewej strony. Przy pomocy 
Gravity Boots zawibnij na dolnej cz?bci mostu. 

36. Wybierz misj? numer5. Po dotardu na 
otwarta przestrzeh z dwoma obrotowymi 
dzialkami skr?b w prawo i wejdz na skat? za 
pomoca magnetycznej bciezki. Przeskakuj 
mi?dzy kolejnymi platformami, a na kohcu 
zeskocz na ziemi? i idac w lewo zwin TB. 



NANOTECH BOOST #2 - planeta 
Dobbo (podczas lotu na lotni). 
Musisz doleciec do konca i bardzo 
ostro skr?cib, by zawrbcic. Aby 




zdobyc Nanotecha, trzeba w niego 
wleciec (bardzo latwo mozna si? 
zniech?ci6). 



PLATINUM BOLT - planeta Smolg 
(w pomieszczeniu, gdzie jest duzo 
wielkich skrzynek). Wskocz na 
podnosnik, (ktbry wedtug Majka 
prowadzi do ukladanki z opornika- 
mi) i uruchom czujnik dynamem. Nie 
jedz na sama gor?! Jezeli si? nie 




kr?cileb, to po lewej stronie 
zobaczysz skrzyni?, na ktbra 
wskocz. Przywolaj wielki 
pomaranczowy pojemnik i wejdz na 
jego dach. Gdy ten wroci na swoje 
miejsce, wejdz na skrzynie po lewej. 
Wspinaj si? po nich na sam? gbr?. 
Gdy juz b?dziesz na szczycie, 
ujrzysz lewitujac? cz?sc 
podnosnika. Obrbb si? teraz w lewo. 
Dolec do najwyzej ustawionej 
skrzynki. Stad widac juz Platinum 
Bolta, wi?c nie b?dziesz mial 
problemu, aby go wziac. [Chicken] 



71 = 







Na wst?pie chcialbym Was zapro- 
si6 do kolejnych zawodow na , 
tamach naszego pisma. Historia 
turniejow Gran Turismo rozpo- 
cz?la si? od pami?tnego, pierw- I 
szego Extreme Party. Tam grali- 
Smy w „dw6jk?”, potem na lamach j 
PE byfa „trojka" i „jedynka" - w takiej 1 
wtasnie kolejnoici. Nie mogtbym sobie 
wybaczyc, gdybym czwartg cz?£6 opuscit i nie skonstruowat do niej , 
regul tumiejowych. Tym samym zaczynamy zapisy do zawodow w 
Gran Turismo 4 - szczegoly na stronie obok. Ponadto w biezgcym 
wydaniu nowe czasy w „checkpoincie” i kolejne zwyci?skie zdj?cia. 
Jednoczesnie czekam na nast?pne, a takze i na Wasze opisy usta- 
wieri do GT4, gdyz ..magazyn" powoli zaczyna mi si? oprozniac, a 
poczgtkujgcy coraz cz?sciej pytajg si? o konkretne modele do tunin- 
gs To by byto na tyle, do przeczytania za miesiqc. □ [Gamera] 

KONTAKT: gamera@go2.pl ; tel. kom. 0603 564-172; godu-gadu: 430614 
listy na adres: Miroslaw Grabe, ul. Paderewskiego lb/22, 41-710 Ruda Slqska 10 



WYWIAD Z STEFANEM KARNABALEM - 
KIEROWC4 RAJDOWYM 






I Pojazd Andrzeja Kurka z Bydgaszay dopinguje Adorno Motysza do lepszych skokow. Na razie loury zbiera Andrzej i lo jego zdjecia 



Sauber Mercedes C9 Race Car '89 

opracowol tukosz Koslowski z § /f 

Gizytko KZ/LzsmoH" 

Trudne i wymogojqce aulko do jazdy. Kiepsko sip sprowdza 
w pobijaniu rekordow. Jego prowdziwy tel to wyfcigi 
dlugodystonsowe, gdzie kluczowo sprawo to opony. Auto 
dost oszczpdnie je zuzywa, wipe z petnq odpowiedziolno- 
stig polecom je no te wystigi z moimi udoskonolonymi 
ustawieniami. 






Tyres Brakes 


Gear Box 


Tyre: Rating Front: 4 


1st: 3.082 


Front: Hord Rear: 5 


2nd:l .845 


Rear. Super Hard 


3rd: 1.302 




4lh: 0.951 


Suspension 


5lh: 0.769 


Spring Role: Front: 7.1 Rear: 7.8 


Final: 3.591 


Ride Height: Front: 61mm 


Auto: 16 


Rear: 61mm 




Damper (Bound side): Front: 4 


Downforce: 


Rear: 4 


Front: 63 


Damper (Rebound side): Front: 5 


Rear: 88 


Reor: 7 




Comber: Front: 2.2 Reor: 1.0 


ISO 


Toe: Front: 0 Reor 0 


Initial Torque: 5 


Stabiliser: Front: 6 Reor: 6 


ISO acceleration: 



Stefan Kamabal miat 
mozliwoSC rywalizowania z 
najlepszymi w Rajdowych 
Mistrzostwach Swiata. O 
tytut Mistrza Polski walczy 
za kierownieg jednej z 
najnowoczeSniejszych 
rajdowek w kraju - Lancera 
Evo VIII MR. Mimotego 
twierdzi, ze dzi?ki grom 
poznaje nowinki techniczne stosowane w 
rajdach... 

PSX Extreme: Jested jednym z bardziej 
zapalonych Graczy wSrdd rajdowedw. Kto zarazit 
Ci? chpdg do grania? 

Stefan Karnabal: Moj kolega z rajdowych Iras - 
Waldemar Doskocz. Podczas jednego ze 
spotkari, na ktdrych zazwyczaj rozmawiamy o 
rajdach, zaczplidmy grad w WRC. Poczptkowo 
niewinna rywalizaeja szybko stalp sip waikp o 
sekundy, do ktorej przystppujemy tak czpsto, jak 
lo mozliwe. 

PE: Masz mozliwoSti jezdzenia na co dzieri 
autami, kttire pojawiajg si? w grach. Co wi?c 
przycigga Ci? przed telewizor? 

SK: Granie stanowipewnp odskocznip od 
prawdziwych rajddw, a w zimie pozwala 
utrzymad konlakt z samochodem. Ponadto dzipki 
grom mogiem sip sporo nauezye - wirtualne 
samochody sp zawsze wyposazone w najlepsze 
z istniejpcych czpici. Pozwala to podwiezyd np. 
regulacjp aklywnych dyferencjatdw, ktore sp 
doslppne jedynie dla kierowedw fabrycznych. Nie 
bpdp ukrywal, ze dzipki grom poznalem wieie 
ciekawostek technicznych i dowiedzialem sip, 
jakimajp wptywna uzyskiwane rezultaly. 

PE: Czy pr?dzej zostatbys Rajdowym Mistrzem 
Swiata, czy Mistrzem Swiata w grach 
komputerowych? 

SK: Bardzo trudne pytanie... Na razie dpzp do 
tego, byzostad Mistrzem Polski w klasyfikacji 
generainej. 



PE: Kt6ra gra wywarla na Tobie najwi?ksze 
wrazenie i dlaczego? 

SK: WRC (glownie 2. i 4. czpSd, wktdre 
gram), ktore moim zdaniem ma odpowiednio 
wysokp dynamikp, przez co dobrze 
odwzorowuje wrazenie pfynpee z jazdy 
samochodem. Jakodd grafiki wgrze rowniez 
imponuje, lecz w moim odczuciu to wiasnie 
wspomniana dynamika jest najwazniejsza. 

PE: Grated na kierownicy z systemem Force 
Feedback. Producent chwali si?, ze FF 
pozwala wiemie odwzorowad sity, jakie 
pojawiaja si? na kierownicy. S? one jednak 
duzo wi?ksze, niz w przypadku normalnych 
pojazdbw. Czy w rajdowkach kierownica 
rzeczywiScie tak mocno wyrywa si? z rqk? 

SK: Duzo zalezy od samochodu. WLancerze 
Evo VIII kierownica nie stawia duzyeh opordw i 
raezej nie wyrywa sip z rpk, jednak w Renault 
Clio, ktorym jezdzilem do niedawna, do&d 
czpstopsulosipwspomaganie. Wdwczas 
wrazenie z jazdy byly wpelni pordwnywalne z 
kierownicpzFF. 

PE: Czy granie pozwolifo Ci si? czegos 
nauezye? 

SK: Jezeli chodzi o samp jazdp samochodem, 
to raezej nie. Jednak dzipki grom lepiej 
poznalem sposoby ustawienia zawieszenia i 
innych mechanizmdw, co z pewnoscia 
zaprocentuje. W tym sezonie przesiadiem sip 
do bardzo nowoczesnego Lancera Evo VIII MR, 
przy ktdrego ustawianiu pomogla mi wladnie 
wiedza uzyskana dzipki grom wideo. 

PE: GdybyS miaf okazj?, co byS zmienit w 
grach, aby staiy si? lepsze? 

SK: Zyczyfbym sobie, aby gry byly jeszcze 
bardziej dynamiezne. Z drugiej strony, gdyby to 
sip udalo, grybytybyna tyle rzeczywiste, ze 
chyba nie trzeba by juz bylo jezdzic w rajdach. . . 



USTAWIENIA DO WRC4 



Ustawienia do Subaru 
Imprezy WRC 2004- cd. 



Turcja 



(SC4 



RUFBTR 



opratowol Andrzej Chrominski z tomzy 
Czy to outko trzeba opisywac? Zopewne nie, gdyz marko Porsche 
znano jest kazdemu moniakowi sportow molorowych. Jozdo nim 
nie wymaga jakiths dodatkowych umiejgtnosci, jednak drobno 
kosmetyka ustawieii pozwalo jeszcze bardziej cieszyc sip z jazdy. 



opony - Racing/Medium 
hamulte - front:5/ reor:3 




TELEXTREM 



Odpowiedz na pytanie z ostatniej edytji | 
Telexlreme: Tomasz Kuchar. 
Prosto, lalwo i przyjemnie, a nagrod? i 
dostaje Martin Kuc z Siennicy. Gratuluj?. 

Pytanie: 

Ktbry z kierowcow Moto GP testuje 
bolidy Formuly 1 stajni Ferrari? 

Termin: do 2 marco 2006 r. 



POLISH FORZA CUP 

Juz “na dniach" rusza kolejna edycja 
polskiego pucharu Forza Motorsport. 
Oragnizowana przez jednego z naszyeh 
Czytelnikow (diespinne) impreza ma 
charaktertunieju sieciowego (online), 
rozgrywanego za posrednictwem sieci 
serwerow Xlink Kai. T uningowane wozy 
(maksymainie do klas B1 oraz A1 ) stawiac 
maj? si? na linii startu w kazdg niedziel?, 
poczgwszy od 26. lutego (tor Tsukuba 
Circuit). Start zapowiedziato juz blisko 20 
uezestnikow. Szczegbfy dot. systemu 
punktaeji oraz samego tumieju znajdziecie 
na forum Psx Extreme (Kgcik WyScigowy, 
sekeja Forza Motorsport), ktore obj?lo 
patronat nad imprezg. Wi?cej informaeji 
znajdziecie na oficjalnej stronie tumieju - 
www.polishforza- 
cup.end.pl. 

Zapraszamy! 

[sentinel] 



spojlery - 25/30 




Front Roll Bars- Very- Soft 
Rear Roll Bars- Soft 
Brake Bias- 80% Rear 
Gear Ratio- Med- Short 
Suspension- Soft 
Power Distribution- 70% Rear 



Front Roll Bars- Very- Soft 
Rear Roll Bars- Soft 
Brake Bias- 80% Rear 
Gear Ratio- Short 
Suspension- Soft 
Power Distribution- 70% Rear 



Front Roll Bars- Very- Soft 
Rear Roll Bars- Soft 
Brake Bias- 80% Rear 
Gear Ratio- Short 
Suspension- Soft 
Power Distribution- 70% Rear 



Front Roll Bars- Soft 
Rear Roll Bars- Soft 
Brake Bias- 80% Rear 
Gear Ratio- Med- Short 
Suspension- Soft 
Power Distribution- 65% Rear 

Argentyna 

SSI 

Front Roll Bars- Very- Soft 



Rear Roll Bars- Zero 
Brake Bias- 80% Rear 
Gear Ratio- Short 
Suspension- Soft 
Power Distribution- 70% Rear 



Front Roll Bars- Very- Soft 
Rear Roll Bars- Zero 
Brake Bias- 80% Rear 
Gear Ratio- Short 
Suspension- Soft 
Power Distribution- 70% Rear 

SS4 

Front Roll Bars- Very- Soft 
Rear Roll Bars- Zero 
Brake Bias- 80% Rear 
Gear Ratio- Med 
Suspension- Soft 
Power Distribution- 70% Rear 



Front Roll Bars- Very- Soft 
Rear Roll Bars- Zero 
Brake Bias- 80% Rear 
Gear Ratio- Med- Short 
Suspension- Soft 
Power Distribution- 70% Rear 

Finlandia 



Front Roll Bars- Very- Soft 
Rear Roll Bars- Very- Soft 
Brake Bias- 80% Rear 
Gear Ratio- Short 
Suspension- Soft 
Power Distribution- 70% Rear 



Front Roll Bars- Very- Soft 
Rear Roll Bars- Very- Soft 
Brake Bias- 80% Rear 
Gear Ratio- Med 
Suspension- Soft 
Power Distribution- 70% Rear 



Front Roll Bars- Very- Soft 
Rear Roll Bars- Very- Soft 



Gear Ratio- Med- Short 

Suspension- Soft 

Power Distribution- 70% Rear 



Front Roll Bars- Very- Soft 
Rear Roll Bars- Very- Soft 
Brake Bias- 80% Rear 
Gear Ratio- Med- Short 



Power Distribution- 70% Ri 

Niemcy 

SSI 

Front Roll Bars- Med 
Rear Roll Bars- Med 
Brake Bias- 80% Rear 
Gear Ratio-Long 
Suspension- Hard 
Power Distribution- 70% Ri 



Gear Ratio-Short 
Suspension- Hard 
Power Distribution- 70% R 



Pit 





TURNIEJ 



GRAN TURISMO J 

THE REAL DRIVING SIMULATOR 

Reguty nie ulegajg zmianie. Jedziemy w Arcade w Time Trial. 
Dzwonicie w okreslony dla Waszej grupy dzieri na moj telefon 
komoricowy, dostajecie wytyczne, czas do przejazdu i czas do 
oddzwonienia z wynikami. Nast?pnie made dwa dni na 
przestanie kasety (na moj adres domowy) z nagranym caiym 
przejazdem. Na poczgtku stworzonych zostanie osiem grup z 
rozslawionymi w niej najlepszymi zawodnikami oslatnich 
tumiejow, a zapisy do nich odbywac si? b?dg wedlug kolejnosci 
dodzwonienia si? do mnie na tel. komoricowy lub poprzez poczt? 
elektroniczn^. Wtedy tez b?d? podawat numer grupy, do ktorej 
przydziel? kazdg z osob. To b?dzie o tyle wazne, by potem 
wiadomo bylo, kiedy dany zawodnik ma jechac (termin dla 
kazdej grupy zostanie podany w magazynie). Z kazdej grupy 
wytonimy po czterech najlepszych Graczy, by z kolei stworzyd 
kolejne cztery grupy po oSmiu zawodnikow w kazdej. Dwoch 
najlepszych z kazdej z tych grup stworzy baz? osmiu os6b, ktore 
drogg losowania b?dq jechac ze sobg i eliminowat si? w fazie 
pucharowej. Tym sposobem dojdziemy do finatu i do walki o 
trzede miejsce. Nagrodami b?dq prawdopodobnie: kierownica 
Saiteka oraz gry i peryferia konsolowe. W razie ewentualnych 
pytari czekam na Wasze telefony i e-maile. Zycz? najlepszych 
wynikow i czekam na zapisy do tumieju. 



Nissan R92 CP Rate Car 

oprocowol tukasz Koslowski z Gizycka 

Podobnie jok Sauber 
Mercedes, autko najlepiej 
spisuje sip no 
..dhigodyslansowcach". 
Ulepszone przez ustawienio 
parametryprzyspieszeniai 
prpdkosci w potqaeniu z 
doskonotym zawieszeniem bez problemu pomogq nawet slabszym kierovwom w 
wygraniu 24-godzinnych wyscigow. Tworde opony zwipkszajq zywotnosc, przez 
co mniej trocimy na zmionie, jednok trzebo pomiplac, iz outko jest dose 
nodsterowne. 




65mm Rear: 65mm 
Damper (Bound side): 
Front: 4 Reor: 4 
Domper (Rebound side): 
Front: 4 Reor: 4 
Comber: Front: 2.5 
Rear: 1.0 

Toe: Front: 0 Reor: 0 
Stabiliser: Front: 4 



Spring Rote: Front: 5.9 skrzynip biegow 
Rear: 6.6 przestawic no 1 6 
Ride Height: Front: 



opony 

Front: Rodng Hard 
(moznowsodzictez 
Super Hard) 

Reor: Rodng Super Hord 

hamulce 
Front: 3 
Reor 3 



spojlery 

Front: 63 Reor: 8 



Initial Torque: 5 
LSD acceleration: 35 
LSD acceleration: 15 



CHECHPOIflT 

n/lJLERS2E CZ/15V 



TESTY 

0400m 

0.07.431 Adrian Makherek zWatbrzyeho 
O-IOOOm 

0.1 3.002- Adrian Makherek z WoTbrzycha 
Top Speed 

580,02 km/h- Zbigniew Slociwa z Warszawy 

CITY COURSES 
Seoul Central 

0.40.413- Adrian Makherek z WoTbrzycha 
Tokyo Route 246 

1 .07.8 1 0- Adrian Makherek z WoTbrzycha 
Hong Kong 

1 .02.305- Piolr Bockowski z Sosnowta 
Clubman Stage Route 5 
0.33.020- Grzegorz Dzierla z Ostrowo Wielk. 
Special Stage Route 5 

0.56.286- Grzegorz Dzierla z Ostrowa Wielk. 
New York 

1.10.502- Adrian Makherek z Walbrzycha 
Seattle Grcuit 

1 .08.760- Adrian Makherek z Walbrzycha 
Cote d'Azur 

1 .14.381- Adrian Makherek z Walbrzycha 
George V Paris 

1 .05.460- Piotr Botkowski z Sosnowca 
Citto di Aria 

1.10.142- Grzegorz Dzierla z Ostrowa Wielk. 
Costa Di Almafi 

1 .21 .628- Grzegorz Dzierla z Ostrowa Wielk. 



WORLD CIRCUITS 
Tsukuba 

0.39.632- Piolr Borkowski z Sosnowca 
Fuji Speedway '80s 
0.52.879- Piolr Borkowski z Sosnowca 
Fuji Speedway '90s 

1 .02.802- Adrian Makherek z Walbrzycha 
Infineon Raceway Sports Car Couse 
1.03.861- Grzegorz Dzierla z Ostrowa Wielk. 2.56.122- Piotr Borkowski z Sosnowca 
Infineon Raceway Stock Cor Couse Grcuit de la Sarthe 2 

0.51 .254- Grzegorz Dzierla z Ostrowa Wielk. 2.41 .277- Grzegorz Dzierla z Ostrowa Wielk. 
Laguna Seca Raceway 

1 .01 .792- Adrian Makherek z Walbrzycha DIRT & SNOW 
Twin Ring Molegi Road Course Cathedral Rocks Trail 2 

1.20.987 Piotr Borkowski z Sosnowca 0.57.123- Grzegorz Dzierla z Ostrowa Wielk. 
Twin Ring Motegi Super Speedway Cathedral Rocks Trail I 

0.23.978- Piotr Borkowski z Sosnowca 1 .33.433- Grzegorz Dzierla z Ostrowa Wielk. 
Twin Ring Molegi West - Short Course Tahiti Maze 
0.23.872- Grzegorz Dzierla z Ostrowa Wielk. 1 .40.391 - Grzegorz Dzierla z Ostrowa Wielk. 
Twin Ring Motegi East - Short Course Grand Canyon 




GRAN TURISMO A 

THE REAL DRIVING SIMULATOR 
Nurburgring Nordschleife Midfield Raceway 

0.49.81 8- Piotr Borkowski z Sosnowca 
Grand Valley East Section 
0.44.305- Piotr Borkowski z Sosnowca 
Grand Valley Speedway 
1.21.014- Piolr Borkowski z Sosnowca 
Deep Forest Raceway 

0.52.894- Grzegorz Dzierla z Ostrowo Wielk. 



0.58.409- Adrian Mokherek z Walbrzycho 
Suzuka Grcuit 

1.27.078- Piolr Borkowski z Sosnowca 

Suzuka Grcuit East Course 

0.35.445- Adrian Makherek z Walbrzycha 

Suzuka Circuit West Course 

0.54.51 7- Piolr Borkowski z Sosnowca 

Fuji Speedway 2005 

1 .1 3.600- Piotr Borkowski z Sosnowca 

Fuji Speedway 2005 GT 

1.09.756- Piolr Borkowski z Sosnowca 

Tsukuba Circuit Wet 

0.51 .278- Piotr Borkowski z Sosnowca 



2.06.437- Grzegorz Dzierla z Ostrowa Wielk. 
Ice Areno 

0.40.437- Grzegorz Dzierla z Ostrowo Wielk. 

1.50.614- Grzegorz Dzierla z Ostrowa Wielk. 
Swiss Alps 

1 .21 .885- Grzegorz Dzierla z Ostrowa Wielk. 

ORIGINAL CIRCUITS 

High Speed Ring 

0.47.386- Piolr Borkowski z Sosnowca 



1 .00.232- Piotr Borkowski z Sosnowca 
El Capitan 

1 .12.1 1 1- Adrian Makherek z Walbrzycha 
Autumn Ring Mini 

0.27.403- Grzegorz Dzierla z Ostrowa Wielk. 
Autumn Ring 

0.56.1 1 8- Adrian Makherek z Wolbrzycha 
Apricot Hill 

0.56.1 25- Grzegorz Dzierla z Ostrowo Wielk. 

MISC. TRACKS 
Beginner 

0.1 5.841 - Grzegorz Dzierla z Ostrowa Wielk. 
Motorkmd 

0.31 .860- Piotr Borkowski z Sosnowca 
Test Course 

1 .1 8.743- Adrian Makherek z Walbrzycha 



U N 




larzenie. Tego krqzowniko szos stworzy! Grzegorz Turski z Migdzyrze 
cu pobit konkurenlow. 



Melbourne 


-.1:21.311 


Rodoslqw Kpec z Mrqgowo 


Sepong 


1 27,073 


Piotr Borkowski z Sosnowca 


Bahrain 


1 28,853 


fSotr Borkowski z Sosnowco 


Imoio 


1:11.879 


Piotr Borkowski i Sosnowro 


Catolunyo 


1 11,620 


Piotr Borkowski z Sosnowco 


Monte Corio 


1 03.819 


Piolr Borkowski z Sosnowco 


Nurbirgnng 


1 22,742 


Rotr Borkowski z Sosnowco 


Monti eol 


1:06.685 


Piotr Borkowski z Sosnowro 


indaiapofe 


1 07,620 


Piolr Botkowski z Sosnowco 


Mogny - Court 


1 09. 732 . 


Rodoslqw Kpec z Mrqgowo 


Sihentone 


— 1:15,719 


Piotr Borkowski z Sosnowco 


Hockenhem 


1 12.711 


Rodoslqw Kpec z Mrqgowo 


Budapest 


1:11,401 


Piotr Botkowski z Sosnowco 


Istombul 


1 24. 117 


Piolr Borkowski z Sosnowco 


Monzo 


1 18 127 


Piotr Borkowski z Sosnowca 


Spo 


1 41.390 


Piolr Borkowski z Sosnowca 


Interlogos 


1 10.009 


Rodoslqw Kpec z Mrqgowo 




1 29.610 


Piotr Borkowski z Sosnowco 


Shonghoi 


1 29,968 


Piotr Borkowski z Sosnowco 




URZADZENIA DO INSTALACJI I OBStUGI 
KIEROWNIC Z OSPFtZEjTEM UZYWANYCH DO JAZDY 
W GRACH KONSOLOWYCH I KOMPUTEROWYCH 



REGULOWANE • 5KLADANE • SOUDNG 



REAL! 

fotel 

►DLA WYGODNYCH 



fotel + lawka treningowa 

►dlaCwiczacych 




NORMiTOR 

krzesto 

►DLA NAJMLODSZYCH 



Naturalne 

Indywidualne 

Unlwersalne 



klerowanie 
przystosowanic 
korzystanli 



stelaz 

► DLA OSZCZEjDNYCH 
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Witam po ra z chyba ostatni. Ze wzgl?du na 
szykowany wyjazd do Irlandii, nie b?d? w stanie 
dtuzej prowadzic "Kqcika...". przynajmniej przez 
pewien czas. z tego tez wzgl?du “przywilej" ten 
przekazuj? w r?ce Zaxa. Az do odwotania, to jemu 
wtasnie wysytajcie maile (na adres zax@psxextre- 
me.pl) ze stuffem, czy tez tym, co Warn lezy na sercu. 
Oczywiscie przekazuj? mu rowniez wszelkq zaleglq 
korespondencj? (wraz z zestawem przykazari) - 
moze on zdota si? z niq uporab, a przy tym 

^ wpiowadzic troch? powiewu swiezosci do tego 
dziatu. Jesli chodzi o aktualnq zawartosc 
“Kqcika...", oprocz zapowiadanej przed miesiqcem kontynuacji 
wynurzeri Nemo (tym razem na temat Ultimecii - uwaga na 
spoilery!). znajdziecie tu rowniez kolejnq porcj? zapowiedzi 
erpegow, jakie majq, a przynajmniej mogq ukazac si? w tym roku. 
Aha - niebawem, bo juz w kwietniu, europejskiej premiery 
doczeka si? wyglqdany z niecierpliwosciq osmy Dragon Quest. 
Udanego giercowania! □ [star] 

KONTAKT: slar@psxexlreme.pl ; (listy i dopiskiem "K4CIK RPG"). 



0 NEWS 



HURTOWNIA "SQUARE ENIX 



b?dzie zaopatrywana w produkty z tego gatunku. zwlaszcza przez Square 



Enix. Co prawda ta niegdys najbardziej powazana na rynku lirma teraz skupia si? bardziej 



ilosci. niz jakosci produkowanych i wydawanych przez niq jRPG. nadal jednak mozemy 



spodziewac si? po niej kilku obiecujqcych pozycji. A jest w czym wybierac. 



Code Age Commanders 



re wyszperane hasta otrzymujq Moralio ora z team 



- Chakra (zdolnobb z FFT) - „czakra" jest 
, jednym z siedmiu energetycznych miejsc w 
j ludzkim ciele. Miejsca te odpowiadajq za pasj?, 
! przyjemnosc, majestat, milosb, czystobb, 

, wewn?trzne spojrzenie i namyst. Pochodzenie 
terminu jest nieznane, prawdopodobnie 
wywodzi si? z ktoregos z krajow azjatyckich . 
[Moralio] 



- Iris (Atelier Iris Eternal Mana) - w mitologii 
greckiej corka Elektry oraz Taumasa. Ze 
strony zarbwno ojca, jak i matki spokrewniona 
jest z rodem Okeanosa. Jej siostrami sq 
Harpie. Uosabia t?cz? i, ogolnie rzecz biorqc, 
wyobrazanq przez niq granic? mi?dzy Ziemiq i 
Niebem, ludimi i bogami. Przedstawiana 
zazwyczaj jako postac skrzydlata, spowita w 
lekkq zaston?, ktora w sloricu przyjmuje barwy 
t?czy. Niekiedy uwaza si? jq za zon? Zefira i 
matk? Erosa. Podobnie jak Hermes, Iris spetnia archaniota Michala. [Adrian Bednarek 



ferre=niesb, co daje ttumaczenie imienia jako J 
"niosqcy swiatto". W dawnym Rzymie byla to *i 
nazwaJutrzenki-Wenus.gwiazdyzarannej. [ 
Wg Biblii i tradycji chrzescijariskiej Lucyfer to 3 
imi? zbuntowanegoprzeciwBoguaniota, ktory j 
sprzeciwil si? stworzeniu kobiety. Zostat za to J 
strqcony do piekief i stal si? ich wladcq, 
ksi?ciem ciemnobci, szatanem, przekl?tym po | 
wsze czasy przywbdcq hord piekielnych. 

Przed upadkiem by) on jednym z najwyzszych 
rangqaniotow i zasiadal po lewicy Boga, z 
ktbrego to miejsca zrzucit go archaniot Michal. 
Wedlug apokryfow Lucyfer i archaniot Michal 
stoczyli walk? w gwiazdozbiorze Wielkiej 
Niedzwiedzicy, a Lucyfer przegrat i zostat 
przykuty do slupow w piekle taricuchami, ktore 
nieustannie probuje zerwac. Pierwotnie imi? to 
odnosifo si? w Biblii do Nabuchodonozora II 
(ktbrego mylono tu z Nabonidem). W XII 
wieku istniala sekta Lucyferianow, ktorzy 
wierzyli, ze ostatecznie Lucyfer zwyci?zy 



gatunkowa" i faktycznie zapowiada si? interesujqco, 



si? z trzech elementow. a mianowicie tytutowej gry na PS2, 



Sphere) stojqcego u progu niszczqcej transformacji 



ludzi, ktorzy aby przetrwac, muszq 



ewoluqwac. Za zniszczenie owego swiata odpowiedzialny 



lest Central Code, ktory co 1 0 tysi?cy lat przechodzi 



wspommanq transformacj?. by w jej wyniku rozpoczqc od 



Sphere, dlatego historia Code Age Commanders 
I r0z P 0cz y na s 'b ,uz P° ukoriczenlu budowy olbrzymiego 

I — - 1 pierscienia-stacji okalajqcego planet?, ktory jednak szybko 

ulega zniszczeniu, a jego pasazerowie ponownie trafiajq do wn?trza globu, gdzie wtasnie 
zaczynajq pojawiab si? dziwaczne monstra. W wyniku dzialania niektorych z nich (cos w 
rodzaju pasozytow), Central Code przejmuje kontrol? nad wi?kszosciq ludzi, u niektorych 
jednak wywolujqc jedynie mutacje, czyniqce z nich doslowne maszyny wojenne, obdarzone 
jednak wolnq wolq. Coz, owa "nowa koncepcja" az za bardzo przypomina Shin Megami Tensei: 
Lucifer's Call. wi?c taka nowa to ona nie jest, choc do pomystu podchodzi bardziej od strony 
science-fiction, niz demonologii. W kazdym razie wyposazeni w nowe zdolnosci ludzie formujq 
dwie armie. majqce rozne koncepcje opanowania sytuacji i ratunku dla ludzkosci w obliczu 
zachodzqcej transformacji. Pojawia si? jednak rowniez trzecia sila, podobno niezbyt przyjazna 
dla wszystkich oraz grupa zmutowanych smiatkow (Warheads), ktorzy na wtasnq r?k? probujq 
dociec prawdy. System walk prezentowany na kilku trailerach bardzo przypomina zastosowany 
w Radiata Stories oraz Kingdom Hearts. wi?c ponownie nie jest on taki "nowy", jednak co 
ciekawe, rozwojowi i walkom towarzyszyc majq zmiany fizyczne postaci (dalsze mutacje). a 
takze efekt okreslany jako "Code Crisis", powodujqcy podobno nieztq rozpierdziuch?. Gra ma 
si? ukazac w tym roku, rowniez w Stanach. aczkolwiek jej japoriska premiera byla juz 
kilkukrotnie przekladana. 



Oficjalna trzecia odstona serii. ktorej raczej nie trzeba nikomu przedstawiac, juz ukazala si? w 
Japonii, zas jej amerykariska premiera przewidziana zostala na 14 lutego. 

Drag-on Dragoon (Drakengard) 2 

Kontynuacja pierwszej cz?sci gry akcji (w stylu Dynasty Warriors + smoki) z elementami 
RPG. wzbogaconymi w tym przypadku o mozliwosc rozwoju nie tylko postaci, lecz takze ich 
or?za. Na udost?pnionych trailerach mozna byto zobaczyb nie tylko wartkq akcj?. lecz rowniez 
fantastyczne wstawki filmowe, stworzone prawdopodobnie w tej samej technologil, co Advent 
Children. 

Dragon Quest Yangus 

O tytule tym pisalem przed miesiqcem. tutaj dodam tylko, ze nalezeb on b?dzie do pod-serii 
Mysterious Dungeon i oferowac losowo generowane labirynty.* 

Final Fantasy VII: Dirge of Cerberus 

Jak mozecie si? dowiedziec z playtestu w tym numerze. gra stanowi cos w rodzaju strzelaniny 
z nielicznymi elementami RPG. Pierwsze opinie nie sq jednak pochlebne - grywalnosc podobno 
cierpi z powodu beznadziejnego systemu sterowania i ogolnie prymitywnego podejscia do 
gatunku. z ktorym notabene Square nie miaio wiele do czynienia. 



rol? poslarica niebian. Przekazuje ich polecenia, 
rozkazy i rady. Szczegolnie oddana jest 
poleceniom Zeusa i Hery, wobec ktorej spetnia 
tez rol? sluzebnicy. Z jej ustug korzystajq tez 
czasami inni bogowie. [Adrian Bednarek 
"Chicken", Sebastian Gustowski “Suikoden”) 



- Laguna (bohater z FFVIII) - imi? pochodzi od 
stowa Ragnarok, czyli mitycznego (mity 
nordyckie) korica Swiata, gdy bogowie i giganci 
zetrq si? w ostatniej bitwie. Dlaczego 
Laguna=Ragnarok? Ot6z ’ragnarok' po 
japorisku wymawiany jest jako "la-gu-na-ro- 
ku". [Moralio] 

- Lucyfer (boss w Wild Arms czy Shin 
Megami Tensei) - z lac. lux=Swiatlo oraz 



“Chicken", Sebastian Gustowski "Suikoden’] 



- Maduin (Esper z FFVI) - wymawiane jako 
"maelduin". Mael Duin jest bohaterem mit6w 
iriandzkich, synem niejakiego Aililla, 
wychowywanym przez niariki po smierci ojca 
z rqk bandytow. Gdy Mael Duin dowiedziat si? 
w koricu o tym tragicznym wydarzeniu, 
wyruszyl wraz z szesnastoma wojownikami, 
by go pomScib. W japoriskiej wersji gry mamy 
’Madina", czyli "Madeena" z FFIX. [Moralio] 



- N'Kai Armlet (akcesoria z FFIX) - 
w mitologii Cthulhu (Lovecraft) N'Kai to 
starozytne, podziemne miasto, w ktorym 
rezyduje zabi bog Tsathoggua. [Moralio] 



O tytule tym rowniez wspominalem juz przed 
miesiqcem, dodam wi?c tylko, ze system 
walk b?dzie luzno oparty na pierwowzorze z 
PSX-a z paroma dodatkami. takimi jak 
wprowadzenie AP (punkty akcji) oraz 
combosow wykonywanych w powietrzu. 
Istotnq rol? w walkach spetniab b?dq liderzy 
grup przeciwnikow. ktorych pokonanie 
automatycznie koriczyc b?dzie starcie. 

Final Fantasy XII 

W koricu doczekalismy si? konkretnej daty 
premiery, przynajmniej jesli chodzi o Japoni? 



Seiken Densetsu 4 

Czwarta opowiesc ze Swiata Mana Opierac 
si? b?dzie na silniku Havoc i to w sumie na 
razie wszystko, co o tej grze wiadomo. 

Fullmetal Alchemist 3 

Tandety ciqg dalszy. nie wiadomo z jakiego 
powodu... Pewnie rownolegle powstala kolejna 
seria anime, wi?c czemu by z tego nie 
skorzystac? 

. Kingdom Hearts 2 

O grze mozecie szerzej poczytac w 
zapowiedzi z zeszlego numeru w kazdym 
razie jej angloj?zyczna wersja przewidywana 
jest na wiosn? tego roku. 



(Wanzery), o ktorej juz wspominalem 
"Kqciku...". Data premiery nieznana. 

Front Mission Online 

Gra jest juz podobno dost?pna w Japonii. 
jednak planow innej lokalizacji ani widu. ani 
slychu. 

Ambrosia Odyssey 

MMORPG akcji. Kazdy Gracz b?dzie 
posiadal rodzinne miasto. na ktorego 
przyszlosb i rozwoj wplywab b?dq 
wykony wane w nim questy i decyzje 
bohaterow. 

Na konsolki przenosne rowniez szykuje si? 
kilka tytulow. chob glownie remake'i, wi?c 
nie b?d? nimi zawracaiglowy. Na razie 
Square Enix nie ujawnilo konkretnych planow 
wydawniczych zwiqzanych z konsolami 
nast?pnej generacji. chob prezydent 
korporacji stwierdzii. ze nic nie stoi na 
przeszkodzie. aby nowe gry z serii Final 
Fantasy (czy tez innych) ukazywaly si? 
zarowno na PS3, jak i na Xboxie 360. 



74 
























KIM JEST ULTIMECIA? 



I Ultimecia - najwi?kszy badass w bsmej cz?bci 
I Final Fantasy. Ultimecia cz?sto-g?sto pojawia si? 

I w grze, za kazdym razem szerzgc chaos, 

I zwgtpienie i bmierb. Bazg wypadowg Ultimecii 
I jest wielki zamek znajdujgcy si? w swiecie 
I gry z przysztobci, a jej ostatecznym celem 
I Kompresja Czasu do rozmiarbw 
I pojedynczej chwili. Ultimecia pochodzi 
I z przysztobci, ale wie zadziwiajgco 
I duzo na temat bohaterow, jak na kogos 
I zupetnie niezwigzanego ze Squallem i resztg druzyny. 

I Prawie natychmiast po ukazaniu si? gry, fani rozpocz?li 
I wymyblanie teorii "kirn jest Ultimecia". 

I Najcz?sciej wnioski byty te same - Ultimecia 
I to Rinoa. Po ich przejrzeniu stwierdziiem, ze zadna z teorii 
I nie bierze pod uwag? najwazniejszego elementu swiata FFVIII 
I (i kazdego innego Finala) - Ufestreamu. 



Fani wyciggajg dowdd w postaci przebitek z wizji Squalla 
zapadajgcego si? w Lifestream, gdzie twarz Rinoy 
morfuje si? w twarz Ultimecii. Jednak ta teoria zaklada, ze 
Rinoa nie zdecydowata si? przekazab komus swojej 
mocy Sorceressy, by wiebb iycie zwyktej 
smiertelniczki u boku Squalla (co przeciez mogla 
zrobic) i ze charakter Rinoy nie zmienit si? mimo 
odwzajemnionego uczuda do bohatera. 



E Lifestream pojawia si? w "6semce", chob nie zostaje 
I wymieniony z nazwy tak jak w FFVII. To przez Lifestream 
R bohaterowie podrbzujg ze swojego swiata do Swiata Ultimecii 
E i z powrotem. Po pokonaniu czarownicy Squall gubi si? w 
[ Lifestreamie i Rinoa odnajduje go na Farplane (znanym z 
I FFX, ktory bmiato mozna nazwab strefg buforowg mi?dzy 
I swiatem materialnym a Lifestreamem). Pole petne kwiatdw 
I znajdujgce si? obok sierocinca Edei Kramer budzi skojarzenia 
’ z "ogrbdkiem", ktbrym opiekowata si? Aeris w kobcibtku w 
5 Midgar. Mamy tez Draw Pointy, z ktbrych bohaterowie czerpig 
I czary. W podobnych Draw Pointach w FFVII przez miliony lat 
I powstawaty cztery najbardziej powerskie Materie - 
I Hp<-->Mp, Mime, Quadra Magic i Knights of the Roundl 



|j W kazdym Final Fantasy gtbwny przeciwnik ma cob 
; : wsp6lnego z manipulacjg Lifestreamem. W "szbstce” byt 
r stukni?ty Kefka, w "siodemce" Sephiroth, po Ultimecii 
II mielismy do czynienia z Kujg ("dziewigtka”), duetem 
[j Seymour- Yu- Yevon ("dziesigtka”) oraz Shuinem (FFX-2). 

I; Skoro mowa o Shuinie... Ultimecia ma z nim wiele wspolnego 
l - oboje potrafia przejmowab kontrol? nad zywymi osobami (on 
i nad Noojem i Baralaiem, a ona nad Edeg, Adel i Rinog). Czy 
zatem mozna przyjgc, ze podobnie jak Shuln, Ultimecia jest 
f Nieodestanym (Unsent)? W moim mniemaniu tak. Ultimecia 
zgin?ta, ale nie przeszla przez Farplane i nie odeszla do 
' Ufestreamu, gdyz chce si? zembcib na Zywych i raz na 
, zawsze zakortczyd przebladowania Sorceress. Ale to nie 
- jedyny powbd, dla ktorego Ultimecia chce zatrzymad czas 
(Kompresja Czasu to jego zatrzymanie i ustanowienie po 
i wiecznobb jednej chwili). Gdy zatrzyma si? czas, zatrzyma 
si? rbwniez Lifestream. Nikt nie b?dzie umierat, nikt nie 
b?dzie si? rodzit. Nikt i nic si? nie zmieni - po wieczne czasy 
b?dzie istniec tylko ta jedna chwila, ktbrg wybierze Ultimecia. 



£ Co to za chwila? Co takiego si? w niej zdarzyto, ze mogioby 
’ trwab catg wiecznobb? Biorgc pod uwag? psychologi? 

- ludzkich zachowah, musi to byb chwila pozytywnych emocji, 
niestychanego szcz?scia wypetniajgcego cate serce. 
Ultimecia t? chwil? juz przezyta. Chwil?, dla ktorej warto zy 6 
i dla ktbrej warto umrzeb. Chwil?, w ktorej byia szcz?bliwa, 
ktbra mogtaby dla niej istnieb na Zawsze. Ale ta chwila min?ta, 
mimo wylanych tez, mimo dni pelnych smutku. "Czas nie stoi 
w miejscu. Niewazne jak kurczowo si? go trzymasz. 

On ci ucieknie..." - Ultimecia wymawia te stowa w samym 
zakonczeniu gry, gdy upada pod ostatnim Lion Heartem 
(nazwa Limitu) Squalla. Wtedy jest juz pogodzona z losem, 
zaakceptowala go, doszta do tadu z wlasnymi uczuciami. 

I, podobnie jak Shuin, Ultimecia wzbudza zrozumienie i nawet 
sympati?. 



Mitobb. To musiala byb chwila petna milobci. Ultimecia 
desperacko szuka utraconej miiosci. Dlaczego? Po pierwsze 
dlatego, iz gtownym wgtkiem FFVIH'jest mitosb (lovestory 
Squall-Rinoa, romanse Laguny). Po drugie, poniewaz istnieje 
potwierdzona informacja, ze w japohskiej wersji gry Ultimecia 
nazywata si? mniej wi?cej Arutimisia. W mitologii greckiej 
jest znana opowiebb o krblowej Artemisii. Gdy ukochany mgz 
krblowej umart, ona na krok nie opuszczata jego grobu. 
Uczucie straty i utraconej mitobci pot?gowalo si? z kazdym 
dniem, az w kohcu krblowa popadta w obt?d i umarta. 



Fani teorii Rinoa=Ultimecia ch?tnie podejmujg wgtek 
Artemisii. Twierdzg, ze Rinoa, jako dtugowieczna Sorceress, 
byta bwiadkiem bmierci Squalla ze starobci. Smierb 
ukochanego pchn?ta Rino? do szalertstwa i transformacji w 
Ultimeci?. Teori? Rinoa=Ultimecia zdajq si? potwierdzac 
takze podobiertstwa fizyczne mi?dzy obydwiema paniami. 



rozkapryszonym bachorem, niezdolnym do I 
>oswi?cenia si? dla Innych i dbajqcq tylko o siebie egoistkq. To I 
opinia krzywdzqca i umniejszajqca charakter tej bohaterki. 

Ostatni FMV gry pokazuje co innego - szcz?bliwa 
Rinoa ubmiecha si? do Squalla, a on odwzajemnia jej I 
ubmiech. Mitobb zmienia czlowieka - Squall si? zmienit, wi?c 
czemu nie Rinoa? No i teorii R=U brakuje powiqzania z 
Lifestreamem - zeby zostab Ultimeciq, Rinoa musiataby umrzeb. I 
Ale jak mogta umrzeb, skoro musiataby wtedy przekazab komub I 

swoje moce? A jebli mogtaby je przekazab, to dlaczego nie zrobita I 

tego od razu? Na mbj gust w teorii R=U za duzo jest gdybart 
wykraczajqcych poza wtabciwq gr?. Jebli wi?c nie Rinoa, to kto inny I 
mbgtby byb Ultimeciq? 



List? kandydatek na Ultimeci? otwiera Quistis. InstruktorTrepe 
pasuje pod wzgl?dem chwiejnobci charakteru, tyle ze w trakcie gry 
nie znalazta swojego rycerza (chob bwietnie prezentowataby si? z 
Seifereml) i nie przezyta chwili, dla ktbrej warto bytoby 
kompresowab czas. Quistis wi?c odpada - T repies mogg odetchngb 
z ulgg. Dalej mamy Ellone, ktbra ze wzgl?du na swoje moce byta 
bcigana przez Adel i Odyna w Esthar, zanim Laguna zostal 
prezydentem. Potem trafita do Rayne w Winhill, a po jej bmierci, 
wraz z matym Squallem przeniosta si? do sierocihca Kramerbw. 
Nast?pnie byto ukrywanie si? na White Seed Ship I w Balamb 
Garden. Cate zycie w ukryciu - ale czy to w ogble jest zycie? 
Przenoszgc Squalla w przesztobb prbbowala jg zmienib, by 
terainiejszobb byta inna, zeby mogta zyb nomialnie. Nie udato si?. 
Frustracja, gniew, bezsilnobb - taka mieszanka wystarczy, by 
zwichrowab psychik?. Brzmi sensownie, tylko ze w demie 
kortcowym znajduje si? scena w Winhill, gdzie ubmiechni?ta Ellone 
macha r?kg do Laguny. Ellone tez wi?c odpada. 



Jest jeszcze Rayne, zona Laguny. Szcz?bcie Rayne nietrwato 
jednak dtugo. Niedlugo po oficjalnym zaangazowaniu si? Laguna 
wyjechal i zagingt (trafit do Esthar), a potem urodzit si? Squall. 
Rayne umarta, ale trudno podejrzewab, zeby towarzyszyt jej gniew. 
Rayne dtugo byta sama, zanim Laguna trafit do Winhill. Radzila 
sobie, prowadzita dom, wychowywata Ellone. Byta twardg kobietg, 
ktbra nigdy si? nie poddawata. Przyjmowata zycie takim, jakim byto 
i nigdy nie miata pretensji. Czy zatem w ostatniej chwili zycia 
targngt nig gniew i nie odeszta do Ufestreamu? Rayne miata 
charakter zahartowany przez zycie, byta po prostu za silna, zeby 
zostab Ultimecig (dopiero w momencie pokonania przez 
Squalla&Co Ultimecia pogodzita si? sama ze sobg). 



kandydatka. Kobieta, 
ktbrej zycie kompletnie 
nie utozylo si? tak, jakby 
tego chciata. Poznata 
m?zczyzn? swojego 
zycia, ale jej szcz?bcie 
trwato tylko jedng n< 



(chob przegadang przy rbzach i winie). Byta bpiewaczkg z baru w 
hotelu dla zofnierzy, takn?ta bwiata, przygbd, chciata byb kirns. 
Chciata wydab ptyt?, nagrywab pi?kne piosenki. Tymczasem 
nagrata tylko jedng, “Eyes On Me", pobwi?cong swojemu 
zaginionemu ukochanemu. Matzertstwo z generatem Carawayem 
nie pomogto zapomnieb. Jej iycie zamkn?to si? w bcianach Deling 
City, gdzie byta nieszcz?sliwa i chob urodzita cbrk?, to wcigz miata 
przed oczami ten niezapomniany wieczbr. Ten wieczor, podczas 
ktbrego mtody, przystojny kadet z ogniem w oczach opowiadat jej o 
swoich przygodach i felietonach w "Timber Maniacs". Wcigz czuta 
jego autentyczne zainteresowanie. Wcigz czuta si? kochana. Tego 
nie mbgt jej dab general armii, zapatrzony w mapy i raporty. 
Wypadek samochodowy byt dla niej wybawieniem, a zarazem 
ostatnig mozliwobcig, by potgczyb si? z ukochanym. W momencie, 
gdy samochbd Julii Heartilly uderzyt w drzewo, narodzita si? 
Ultimecia. Nieodeslana, niepogodzona ze sobg, pragngca tylko 
jednego - aby chwila w hotelu w Deling City trwata juz zawsze. 
Ultimecig jest Julia Heartilly. Matka Rinoy, niedoszta ukochana 
Laguny. Wszystkie elementy uktadanki pasujg do siebie - fizyczne 
podobiertstwo z Rinog, rozlgka z ukochanym w stylu Artemisii 
(serce Julii zostato wszak przy Lagunie), teoria Ufestreamu. 
Tragiczna historia Julii pokazuje, ze mitobb moze prowadzib do zta. 
Tragiczna, ale bardzo ludzka. I dlatego wcigz nas porusza. □ [Nemo] 






OPISY 



Burnout Revenge 
Call of Cthulhu: DCotE 
Conker: Live & Reloaded 
Dragon Quest VIII 
Fahrenheit 

Fatal Frame III / Project Zero III 
GTA: Liberty City Stories 
Half-Life 2 

Prince of Persia: The Two Thrones 
Resident Evil 4 (PS2) 

Shadow of the Colossus 
Soul Calibur 3 
Tekken 5 
Total Overdose 



PRZEWODNIKI 



Xbox 360 FAQ 
Sposoby podt^czenia 
konsoli do odbiornika 



PUBLICYSTYKA 



Klasyfikacja wiekowa gier 
Lek na next-genowe libido 



PORADNIA, TIPSY, 
ALE JAJA 



SUPER DODATEK 

Encyklopedie gier na PlayStation 2. 
Xboxa i GameCube’a. W sumie ok. 
1000 tytutow. 






Kqcik BIJATYK 



Hop, hop! Witam w tym mroznym okresie. 
Niestety, temperatury nie podniosg wiesci 
dotyczqce najbardziej wyczekiwanych 
mordobic. Sprawa Virtua Fighter 5 na 
domowych konsolach pozostaje wciqz 
otwarta, gdyz Sega wstrzymuje si? od zaj?cia 
oficjalnego stanowiska w tej sprawie, 
aczkolwiek... W ostatnim numerze 
prestizowy amerykariski magazyn EGM 
poinformowal, ze VF5 zmierza na PS3 i w 
dodatku moze bye tytulem “exclusive". 
Gorsze jest jednak milezenie Namco w 
sprawie Tekken 5: Dark Ressurection - milezenie, ktore 
wszystkich posiadaezy PS2 zaezyna doprowadzac do 
szatu. Pewnikiem wszystko wyjadni si? przy okazji 
premiery PS3 - zobaezymy, jak wyglqdajq plany 
dotyczace tej serii na next-genach. Moze si? okazac, ze 
Namco postara si? dosd szybko zaserwowad TTT2 i przy 
tworzeniu tego tytutu b?dzie opieralo si? o system i zmiany, 
jakie wprowadzit Dark Ressurection? Coz - czas pokaze. 
A tymezasem zapraszam do lektury, z ktorej zadowoleni z 
pewnosciq b?dg mitosnicy wrestlingu. □ [kali] 

KOOTAKT: koli@psxextreme.pl; tel. 0501 391 911; 

(listy i dopiskiem "K4CIK BIJATYK") 




SPARRING PARTNER 

Oto i nomiory no kolejne osoby, ktore zgtosity si? do Sparring Partnero. Przypominam, ze rubryka ta obejmuje wszystkie 
bijolyki, nie ontieszkajeie wipe no poczqtku podac, jakie gry Was interesujq (nawel, jesli jest to fytko jeden lytuf). W rubryte 
"Postacie" przedstowiojcie swoje pozycje w nostqpujqcy sposob: zowodnity (skrot tytutu gry) - np. Jacky, Wolf (VF4:EV0), Jin, 
Kozuyo (ITT), Ryu (SFIII). Zgtoszenia przysytojtie lislownie (odres redakcji z dopiskiem "Kqtik Bijotyk) lub moilowo (ko- 
li@psxextreme.pl)... SMS-y w sumie lez honorujp, ale tylko i wylqanie wtedy, jezeli wszystko jest tadnie wypisane... i nie 
skosuje si? gdzies po drodze;). Pomi?tajcie, zeby przy podawoniu swoich donyth wspomniec lez, jakiego miasto/obszoru Polski 
to dolyezy - i konietznie podawot numery kierunkowe przy telefonach stocjonarnych! UWAGA: niepetne metryezki nie b?dq 
honorowane (wyjqtek stanovin* rubryka "Info")! 



GRY: IKS, VF4:Evo, SMK vs 
Coprom, Soot Colibur 3 
NICK: Sai Mon 
GOZIE: Zielono Goto 
POSTACI t: Lee, Komo, Rovor 
(TK), Lei (VF), Uiordmon, 
unj, Aslaroth (SC), Vego 
Hz (SvC) 

KONTAKT: 

m. 0 660 974 251 
INFO: Czy kloi w lubtnklm w 



GRY: ITT, T4, T5, SC3 
NICK: KAZAMA jin (y.oshiku) 
GDZIE: okollto Zor, Zogonia 
POSTACIE: Devil Jin, Jin, 
Kozuyo, Asuko, Christie, 
leniek(T5), tiro, Cassandra, 
•elsuko, Ivy, Sophitio(SC3) 
KONTAKT: 
lei. kom. 0511 323 985 
INFO: takie preferowone 
' to mbi. RE4 i FFX-2. 



GRY: 5(2, SC3, 00A2 
NICK Chicken 
GDZIE: Slupsk 
POSTACIE: Cassandra. Talim 
(SC2, 5C3), SMino, Kilik, 

(5C2), wszystkie losoczki |0oA2) 
KONTAKT: (059) 841-46-26 
INFO: gromy codziennlc od 

w 100%. 

GRY: lekken 5 
NICK: Story Brower 
GDZIE: Jaslo 
POSTACIE: Kozuyo 
KONTAKT: 
lei. kom. 0697 135 890 



GDZIE: Rodom 
POSTACIE: Feng, Pool, Bi 
Law i troche Sieve 



^ELEXTREME 

Oto nowe zadanie konkursowe (nieco 



PODAJ TYTUl LEGENDARNEJ 
CHODZONEJ BIJATYKI, W KTOREJ 
BOHATEROWIE (BARBARZYNCA, 
AMAZONKA, KRASNOLUD) MOGLI 
DOSIADAC SMOKI I WYKORZYSTYWAC 
JE W WALCE. 
Zasody takie jak zwykle: liczq si? tylko odpowiedzi 
podawane w trakeie rozmowy telefonianej, SMS-y 
nie sq brane pod uwag?. Wygrywajq dwie pierwsze 
osoby, ktore pododzq prawtdlowq odpowiedi 
Nagrodami sq rozne upominki - pady do PS2, kable 
RGB, breloaki dp. Odpowiedzi mozna udzielac 
dnia 1 .03.2006 r. pod numerem 
0501 391 9 1 1 od godziny 2 1 .00. Wczesnie j 
lelefon b?dzie wylqczony albo nie b?d? odbierol. 
Telefon zostaje wytqaony po rozwiqzaniu 
konkursu. 

Odpowiedz n 

glownej, ktore na przefomie 1 9 
wyszlo na wszystkie islotne platformy, to oaywistie 

Rise of the Robots. Prawidlowo na to pylanie 
odpowiedzieli Mateusz Glina i Moran Kolodziej. 

Gratulaq'e! 



GRY: SC3, 1K5 
NICK: Wozny 

GDZIE: Chelm. wo|. lubelskie 
POSTACIE: wszystkie 
KONTAKT: 
let. kom 0511 511 029 
INFO: Dokopip kaidemu, 
zapraszam w moje progil 

GRY: lekkeny 
NICK: Blunlman 8 Oanle 
GDZIE: 8ialyslok 
POSTACIE: Jin, Bryan, Sieve 
KONTAKT: 
lei. kom. 0503 944 308 
INFO: Szukamy doswiodczonych 
Groczy w lekkena. Zogromy 
rowniez w Burnoulo i PES-y. 

GRY: bijolyki Namco 
NICK: Chesler 
GDZIE: Lipska n/Wislq 
POSTACIE: Sieg, Night, Zasolamel 
(SC3), Devil Jin, Feng, Bryan, Xiao 
(TK5) 

KONTAKT: 

tel kom. 0503 985 225 
INFO: o konlakl prosze osoby 
pelnoletnie (bez glutow pod 
naseml. Konlakl najlepiej przez SMS, 



GDZIE: t6dz 
POSTACIE: wszystkie 
KONTAKT: 0665 591 372 



GRY: seria Tekken 
NICK: Wentyl 
GDZIE: Gniewno koto 
Wejherowo 

POSTACIE: Kazuya, Paul, Nina 
KONTAKT: 
lei. kom. 0503 515 849 
INFO: 2 gory dzipki, pozdro dla 



GRY: lekkeny 
NICK: log / Tomek 
GDZIE: Komieri Pomorski 
POSTACIE: Devil Jin, Jin 
KONTAKT: 
leL kom. 0696 149 653 



GRY: serin SC, Copcom VS SNK 2 
NICK: VEG 

GDZIE: akelice Plocka, Slupno 
POSTACIE Night. Ivy (SQ, Ken, 
Terry, Zongief (Cvs52) 
KONTAKT: 
lei. kom.0665 164 476 
INFO: Gram w SC ad 5 kale 
rego treningu 




WWE SMACKDOWN! VS RAW 2006 




MORPHING 
HEAD 
SIZE -16 
HEIGHT -49 
WIDTH -25 
DEPTH -16 
EYEBROWS 
Y-AXIS 40 
THICKNESS 0 
DEPTH 16 
ANGLE 69 
EYES 
SIZE -I 
HEIGHT 33 
WIDTH 0 

Y-AXIS POSITION -B2 
X-AXIS POSITION 0 
DEPTH 36 
ANGLE 0 



NOSE 
SIZE 93 
HEIGHT -29 
WI0TH -38 
LENGTH -22 
NOSTRILS HEIGHT - 
27 

NOSTRILS WIDTH 16 
ANGLE -15 
ARC 36 



SIZE 33 
Y-AXIS 0 
X-AXISO 
DEPTH 0 
MOUTH 
HEIGHT -44 
THICKNESS 14 
HORIZONTAL 
WIDTH 0 
DEPTH -30 
UPPER LIP SHAPE 46 
LOWER UP SHAPE 58 
ANGLE 36 
JAW 

HEIGHT 53 
HORIZONTAL 
WIDTH 61 
DEPTH 17 
OUTLINE 14 
UPPER UNE -8 
THICKNESS SI 
EAR 

SIZE 66 
ANGLE1 0 
ANGLE2 -1 1 
SHAPE -23 
AGE 50 



COLOUR 92 
SHADE 40 
BRIGHTNESS 65 
EYES 1 
COLOUR 92 
SHADE SO 
BRIGHTNESS 39 
EYEBROW 1 
COLOUR 92 
SHADE 40 
BRIGHTNESS 65 
TRANSPARENCY 100 
FACIAL HAIR 
MUSTACHE 1 
COLOUR 92 
SHADE 40 
BRIGHTNESS 65 
FACE OTHER II 
COLOUR 92 
SHADE 40 
BRIGHTNESS 65 
FACE OTHER 13 
COLOUR 92 
SHADE 40 
BRIGHTNESS 6S 



ADVANCED OPTIONS 
HEAD 

HEIGHT -10 
WIDTH -33 
DEPTH -59 
NECK 

HEIGHT -18 
WIDTH 51 
DEPTH 38 
CHEST ALL 
HEIGHT 31 
WIDTH -25 
DEPTH 28 



SHOULDER 
HEIGHT -62 
WIDTH SB 
DEPTH -62 
ABDOMEN 
HEIGHT 16 
WIDTH -10 
DEPTH 19 
WAIST 
HEIGHT -19 
WIDTH -3 
ARMS 

LENGTH 53 
UPPER ARM 93 
FOREARM 0 
HANDS 
LENGTH 6B 
WIDTH 6B 
DEPTH 69 
LEGS 

LENGTH -19 
WIDTH 11 
DEPTH -11 
FEET DEFAULT 
BODY SKIN 8 
COLOUR 96 
SHADE 47 
BRIGHTNESS 49 



GLASSES 4 - 
wyiqczyc z meezu 
COSTUME 1 1/1 
COLOUR 43 
SHADE 12 
BRIGHTNESS 79 
TRANSPARENCY 100 
ARMS 



COLOUR 84 
SHADE 0 
BRIGHTNESS 100 
TRANSPARENCY 100 
LENGTH 93 
LEGS 

KNEEPADS 15/1 
COLOUR 43 
SHADE 76 
BRIGHTNESS 14 
TRANSPARENCY 100 
FEET 

SHOES 6/1 
COLOUR 43 
SHADE B3 
BRIGHTNESS 13 
CROWD SIGNS - 
Twoj wybdr 
ADVANCED 
MOVE AGGRESSIVE 
IRISH WHIP OFTEN 
DIVING MOVES 
OFTEN 

TAUNT OFTEN 
Statystyki: 
STRENGTH 9.5 
SUBMISSION 9 
DURABILITY8.5 
TECHNIQUE 7 
SPEED 6.5 
CHARISMA 9 
STAMINA 7 

golowego Scotia 
Stelnera. Teraz 
dobieracle mu tylko 
adpowiednie ciosy 
(preset movelist 18) i 
golicie frajerdw jak 
led:). 



WYWIAD Z CHRISEM HERO 



Naszemu omnibusowi w dziedzinie wrestlingow, WeeManowi, udato si? przeprowadzid 
telefonicznie wywiad z wrestlerem sceny niezaleznej, Chrisem Hero, specjalnie dla 
PSX Extreme. To tak na poczgtek - wresUer z zamilowaniem do gier. W przyszlosd 
mozecie si? spodziewac wywiadow z najwi?kszymi gwiazdami i legendami tej sceny. 



istfj i> 



“Wtasnie przeczytalem nowego ..Extrima". W 
H" ^ ..Kqciku.." zamiesciles opis WeeMana, jak 

wyedytowad Lashleya. W zwigzku z tym mam 
pytanie: czy w „Kgciku..." pojawiq si? opisy, jak stworzyc 
inne znane gwiazdy wrestlingu, jak np. Goldberg, Sling, 
Nash, S. Steiner, Hall, DDP, Luger, Sid Vicious czy Jeff 
Jarrett?” anonim, SMS 

Niestety. Saera uznal, ze podawanie CAW-6w to 
f |B> mamowanie miejsca. Z tego powodu raezej 
Mfl stopujemyznimi.Mog? tylko obiecac.ze 
pojawlg si? jeszcze "przepisy" na dwie 
niezwykle wazne, legendame postacie: Scott Steiner i 
Goldberg. I to b?dzie na razie na tyle. Nie oznaeza to. ze 
odchodzimy od tematu wrestlingbw - co to, to nie! Ostatni 
WWE SmackDown! VS FLAW 2006 jest zbyt dobry i, jak 
wnioskuj? z telefonow i maili, deszy si? zbyt duz? 
populamoscig, by o nim zapomnieC. Wszelkich 
maniakow wrestlingu, ktdrzy ch?tnie widzieliby tu 
wi?kszq ilosd matenalbw dotyezgee tak gry, jak i samego 
wtdowiska live, odsytam na adres sdera@psxextreme.pl 
- bombardujcie go mailami, a z gosciu zmi?knie:). 



WeeMan: Witaj Chris. Chciatbym w imieniu 
PSX Extreme zadac Ci kilka pytari 
dotyczqcych gier wideo, a takze Twojej kariery 
zapasniczej. Znajdziesz chwllk?? 

Chris Hero: Dla fandw zawsze mam czas. 

WM: Czy posiadasz jakiekolwiek konsole do 
gierwdomu? 

CH: Owszem, mam PlayStation 2 oraz Game 
Boya Advance. No i oczywiscie peceta. 

WM: Jak cz?sto zdarza Ci si? grad? 

CH: Wiesz, kariera zapasnicza to nie sq 
przelewki... Praktycznie caly czas jeslem w 
drodze, wi$c nie mam zbyt wieie czasu dla 
siebie. Mimo to elektroniezna rozrywka 
sprawia mi niemalq przyjemnote i od czasu do 
la konsolkach. 



WM: Jaki typ gier pasuje Ci najbardziej? 

CH: Bijatyki, nie pogardz? fez dobrq grq o 
tematyce horroru. 

WM: Jak brzmi nazwa Twojej ulubionej gry? 
CH: Oczywiscie seria gier SmackDown, a 
osatnio SmackDown vs. RAW. Najnowszej 
czesci Jeszcze nie nabyiem, ale na dniach bpdp 
jq mial [w chwili, gdy czytacie ten wywiad, 
Chris Juz wymiata w SDvsRAW 06 - przyp. 
WeeMan], 

WM: Kim b?dzlesz gral w Smackdown vs. 
RAW 2006? 

CH: Mnq oczywiscie (smiech). Stworzp 
swojego CAW-a, zawsze takrobiq. Prdcz tego 



uwielbiam podniebne wygibasy Reya Mysterio. 

WM: Przejdzmy do tematow czysto 
wresttingowych. Kto jest Twoim ulubionym 
wrestlerem, na kim starasz si? wzorowad? 

CH: Ciqzko powiedziec... Bylo i jest wielu, od 
ktdrych mozna si$ czegos nauezyt, a kazdy Jest 
na swdj sposdb wyjqtkowy. Przeciez nawel 
najwipkszy jobber [ wrestler, ktdry przegrywa 
wi$kszosd walk - przyp. WeeMan] jest kims w 
tymbiznesie. 

WM: Kto jest Twoim wymarzonym partnerem 
dotagmatchu? 

CH: Eddie Guerrero... Niestety, legomarzenia 
juz nie spelni$, bo Eddie jest juz na lepszym 
swiecie [Eddie Guerrero zmarl na atak serca 13 
listopada 2005 w wieku 38 iat-przyp. 

WeeMan]... 

WM: Czy masz cod do powiedzenia swoim 
tanom w Polsce? 

CH: Owszem. Wrestling to coS wipcej niz 
duma rozrywka. Tostylzycia. Mozecie siq 
przekonac oglqdajqc walki... Faceci lacy jak ja 
zostawiajq pot i Izy na ringu, to nie jest tylko 
teatrzyk. Wszystko jest dla fandw takich jak Wy. 

WM: Dzi?kuj? za wywiad, Chris. Zycz? wielu 
wygranych walk i unikania niebezpiecznych 
kontuzjl. 

CH: Dziqkujq ipozdrawiam wszystkich fandw 
wrestlingu i gier wideo w Polsce. 









ULTIMATE TOURNAMENT VDl.S 

Paryz, 28 stycznia 

Nlestety, nie moglem uczestniczyrt w czwartej edycji najwi?kszego 
europejskiego iumieju, ktrtra odbyla si? 4 grudnia. Wspominam o 
tym, poniewaz nastgpilo przelamanie zlej passy najstynniejszego 
Gracza Starego Kontynentu, Ryana Harta, ktorego juz pewnie znacie, bo goscil nie 
raz na tamach PE. Prodigal Son w kortcu wygrat duzy tumiej, i to w jakim stylut Od 
poczgtku do kortcu gral Kazuyg, bardzo cz?sto raczgc widzow takimi rarytasami, 
jak CH d/p+2, wybijajgcy EWGF! Wiele osrtb po tej imprezie stwierdzilo, ze wielki 
Ryan powrocH! 

Po dotarciu do stolicy Francji z ogromng niecierpliwortcig oczekiwalem 5 edycji UT, 
a to glownie z tego powodu, iz po raz pierwszy zaatakowaliSmy „euro-tekkena" w 
polskim trzyosobowym sktadzie, liczgc po cichu na jakirt sukces w tumieju 
druzynowym. W zawodach wzi?lo udzial ponad 100 najlepszych Graczy z Europy. 
Zawodnicy zostali rozstawieni w grupach i rozpocz?ta si? walka. Ja tym razem 
dostalem zdecydowanie latwiejszg grup? niz podczas UTS i bez wi?kszych 
problemrtw zakortczylem ten etap na pierwszym miejscu. Matt radzil sobie 
podobnie, przegrywajac tylko jedng walk?. Najgorzej szto Boskonowi, ktrtry w 
starciu z najlepszym Belgiem JinemTheBest polegt 1 :2, co bezportrednio 
przyczynilo si? do drugiego miejsca w kortcowym rozliczeniu. Prawdziwa 
rywalizacja rozpocz?fa si? w Double Elimination. Pech chciat, ze trafitem na VIP-a. 
kolesia, u ktorego spalismy w nocy przed tumiejem. No crtz, nocleg noclegiem, ale 
nie mogtem mu dart wygrart. No i nie dafem. W ogole pierwsze dwie rundy DE 
wszyscy trzej przeszlismy pewnie. W trzeciej zarrtwno Boskon, jak i Matt mieli juz 
pod grtrk?, zas ja wpadlem na najlepszg Nin? Europy, czyli goscia o ksywie 
JinYanga. No i nie dalem rady. Niestety, mrtj styl gry Lawem to czyste samobojstwo 
w konfrontacji z Ning (zawsze trac? wi?cej, niz mog? zyskart). Na pocieszenie 
dodam, ze w kortcu zrozumiatem, a przede wszystkim nauczytem si? grart 
przeciwko Ninie tej klasy. Spadlem do drabinki przegranych. Compadre z Polski 
jakort sobie poradzili i awansowali do 4 rundy. Tutaj juz bylo bardzo niewesoto. Matt 
trafi) na Ryana, a Boskon na JinaTheBest. Matt, pobudzony kilkoma wygranymi 
sparringami z Hartem, przystgpit do starcia w bardzo optymistycznym nastroju, 
rzeklbym, ze nieco za bardzo na luzie. To wtasnie swiadczy o braku doswiadczenia. 
Ryan dostownie zarzngt go wynikiem 3:0, demonstrujgc wszystkim zebranym, co 
znaczy Kazuya w jego r?kach. Boskon zaskakujgc wszystkich na sali dosyrt gladko 
n pojechat" najlepszego Belga 3:1. Wedlug wi?kszosci europejskich Graczy to byta 
wielka niespodzianka, zas dla mnie zaskoczeniem byto to, ze Boskon w ogole 
przegra! jedng walk?. Wsprtlnie z Mattem bylismy zmuszeni przedzierart si? przez 
hordy wrogrtw w DP (drabinka przegranych). Byli to glownie dose dobrze grajgcy 
Francuzi. Gralirtmy i 
zwyci?zalirtmy - trwalo to 
az do 1 1S tumieju. W DW 
LixTetrax (najlepszy Marduk 
Europy) musial zmierzyrt 
si? z moim pogromeg, 
JinYangiem. Wydawato, si? 
ze „tartsza" siostra Williams 
to idealna postart na grubego 
swiniaka. Nic bardziej 
mylnego. Nie ma dobrych 
postaci na Marduka, bo on 
zawsze moze uciec do tylu 
za pomoeg d/t+3+4! W duzej 
mierze wtasnie dzi?ki temu 
zagraniu Lix zbil Yanga 3:1 . Zresztg grart defensywnie z Mardonem, to lepiej juz w 
ogrtle nie grart. To wlasnie dlatego najslabszg strong tekkenowego "King Konga" jest 
obrona i jak si? tego nie potrafi wykorzystart, to bardzo szybko mozna pozbyrt si? 
paska energii. W kortcu przyszta pora na starcie pomi?dzy mng a Mattem. Szkoda, 
ze juz w 1/8 musielirtmy ze sobg grart, ale przeciez zostalo juz tylko 8 najlepszych 
Graczy, a to oznaczalo, ze 3 Polakrtw ma w tym gronie pewne miejsce! Niezle, no 
nie? Matt, grajgc wyrtmienicie, nie dal mi zbyt wielkich szans i awansowa! dalej, 
gdzie spotkat si? z Frenchim, na pewno najlepszym po Jin Yangu Francuzem. 
Frenchie najpierw zagral Fengiem, co szybko przynioslo mu pierwszg porazk?. 
Zmienil na Steve’a i zacz?la si? naprawd? super zazarta walka. Niemal wszystkie 





rundy kortczyty si? na zyletce energii. Ostatecznie zwyci?zcg zostal nasz 
reprezentant, 1 6-letni Mateusz z Leszna. Nieskromnie powiem, ze to byla na 
pewno jego najtrudniejsza przeprawa w calym tumieju:). W tym czasie 
Boskon (wdgz DW) gral juz z zabrtjcg JinYanga - LixTetraxem. Styl gry, jaki 
prezentuje Francuz, to niemal ideal na tumiejowe zmagania. Lix gra bardzo 
bezpiecznie i czeka na odpowiedni moment, aby przejrtrt do ofensywy. Nie 
wiem, jak to si? dzialo, ale za kazdym razem, gdy to robil, Boskon Igdowal 
martwy. Polak prrtbowal cos jeszcze zdzialart Anng, ale zdalo si? to na nic. 
Polegl 1 :3 i spadl do DP. gdzie czekal juz na niego Matt. Jak si? okazalo, wcale 
nie musieli leciert do Paryza, zeby moc ze sobg zagrart - ale jak mus to mus. 
Boskon zachowal si? bardzo solidamie, poniewaz wiedzial, ze z jego stylem 
gry ma male szanse wygrart z Tetraxem czy Ryanem, dlatego wybral Ank? i - 
szczerze mowige - podtozyt si? Mattowi. W DW toezyla si? walka o wejscie 
do finatu: Ryan Hart vs. LixTetrax. To byl dziert Syna Mamotrawnego. 
Doslownie zmirttl z powierzchni ziemi Francuza (3:0) i spokojnie czekal na 
drugiego finalist?. Matt, zeby znalezrt si? w finale, musial wyeliminowart 
jeszcze JinaTheBest i LixTetraxa. Obu pokonat 3:1 , pokazujgc wszystkim 
obeenym, jak silnym i kompletnym jest Graczem. Ja tez jestem pod 
wrazeniem, ze tak mlody chlopak potrafi grart tak konsekwentnie, z zimng 
krwig do samego kortca. Strzelam w ciemno, ze to jeszcze wi?kszy talent, niz 
legenda polskiej sceny bijatyk - leek. Nadszedl wielki final. Najwi?ksza 
rewelacja catego tumieju, czyli 1 6-letni Matt z Polski kontra najbardzle) 
utytulowany, najbardziej znany, najbardziej doswiadezony Gracz Starego 
Kontynentu Ryan Hart. Przyznam, ze wynik nie byl trudny do przewidzenia. 
Oglgdajgc caly dziert, co wyprawial ze swoimi oponentami Anglik, bylem 
pewny, ze dzisiaj nikt mu nie podskoezy. Bardzo liezytem na to, ze si? pomyl?, 
bo przeciez to byta najwi?ksza szansa na wygranie przez Polaka 
europejskiego tumieju. Niestety, Ryan zmasakrowal Matta 5:1 , nie pozwalajgc 
mu praktyeznie na nic. Kontrolowat gr? od poczgtku do samego kortca. Wygrat 
ten tumiej bez zadnych wgtpliwosci, dokladnie tak, jak za starych, dobrych 
czasrtw. 

1. Ryan Hart (UK - Kazuya) 

2. Matt (PL -Julia) 

3. LixTetrax (FR - Marduk) 



4. JinTheBest (BEL - Jin, Law) 

5,6. Boskon (PL - Nina, Anna), 

Frenchie (FR - Steve, Feng) 

7,8. Mashter (PL - Law), 

JinYang (FR - Nina) 

Ryan zgamgl 300 euro, Matt 1 00, a Lix 50. Godzin? prtzniej rozpoczg! si? 
tumiej druzynowy, rozegrany dla samego prestizu, bez wi?kszych nagrod. 
Wzi?to udzial 1 6 teamrtw i dodam, ze nie bylo obowigzku grania z osobami ze 
swojego kraju. Nastgpilo losowanie i wystartowafa „puchar6wka”, czyli kto 
przegra, ten odpada bez mozliwosci powrotu. Bez zb?dnego rozpisywania si? 
ortwiadezam, ze polska druzyna byla po prostu najlepsza. Swietnie 
wspotpracowalismy, zawsze mielirtmy najlepszg strategi? i idealnie 
dobieralismy „graczy na graczy”. Pokonalirtmy druzyn? Holendrrtw, Szwedrtw, 
Niemcow, drugi najlepszy team francuski, az w kortcu w finale spotkalirtmy si? 
z najsilniejszym francuskim teamem FBT. Ku naszemu zdziwieniu Matt 
przegra! pierwsze starcie z JinYangiem. Na szcz?scie szybko odrobil z 
Timerem i prtzniej szlismy leb w teb, az do wyniku 3:3. Wtedy nastgpilo 
przelamanie i nastgpily nasze dwa zwyci?stwa z rz?du. Prowadzilismy 5:3 i 
potrzebne nam bylo juz tylko jedno zwyci?stwo, aby wygrac. Na nasze 
nieszcz?scie wypadlo na mnie i JinYanga. Wiedziatem, ze musz? wygrart, 
dlatego nie moglem grart Lawem na Nin?. Zdecydowatem si? na Hertka. 

Walka byla strasznie wyrrtwnana. Przy stanie 2:2 w rundach, w decydujgcej 
JinYang zrobit podcink? Ning, ja jg zablokowalem, "ukaralem" go za fxxnocg 
p,p+2 i... nie skortczylem juggle'a! Sic! Obaj mamy zyletk? energii. Czas 
powoli si? kortezy. Decyduj? si? podbiec i zakortezyrt ten dramat. Uderzamy 
mniej wi?cej w tym samym momencie i co si? dzieje? Mamy DOUBLE K.OIM 
Cala francuska publika chwycila si? za gtowy w gertcie calkowitego 
zrezygnowania. Polacy wygrali tumiej druzynowylD [mashter] 

1 . Sidekick (PL - Mashter, Boskon, Matt) 

2. FBT_XXL (FR - JinYang, Frenchie, Timer) 

3. Broken Abusers (DE - King, Cray, Iee4073) 




■ Od lewej: Matt. Ryan Hart, 
Boskon, Mashter. 



3 pytania da Rayana 




Mashter: Wygrales drugi europejski 
turniej z rz?du i to nie przegrywajgc 
z nikim nawet dwoch walk. Skgd — - 
taka forma? 

Ryan Hart: Dzi?ki za stowa uznania. ■■ ■ ■ 
Podczas czwartej edycji UT mialem 
troch?szcz?scia. wszczegrtlnortci w . 
walce ze Starsreamem, no i przeciez - 
final gralem z drabinki przegranych, co 
bylo wielkim utrudnieniem. 

Najwazniejsze, ze si? udalo. Podczas 
UT5 czutem si? fantastyeznie, ■ 

wszystko mi si? udawalo i szto po ■ . ■ 

mojej mysli - nawet EWGF wybijal po 
d/p+2,kiedygopotrzebowalem.Tobyt 
po prostu mrtj dziert. 

M: Czyli uwaiasz, ze to nie dzi?ki 
treningowi i nowym taktykom? ZZ= 
RH: Tego nie powiedzialem. Duzo ■ 

rtwiczylem uciekanie z rzutrtw, no i 
standardowo wybijanie „elektrykiem” 
po d/p+2, ale spaningow nie 
rozegralem jakos specjalnie duzo. ... . . 

Wydaje mi si?, ze to wlartnie dzi?ki 

wyrywaniu poprawilem swojg ■ 

skutecznosc. Jak wiadomo, rzuty to 

nie tylko 35 dmg, poniewaz wi?kszortrt — ' 

postaci ma po rzutach dobre setupy lub 

ciosy traf iajgce na ziemi . Kiedy z nich ■ 
uciekasz, to nie tradsz energii, nie ' 
narazasz si? na ewentualne komplety 1 
po nich, a takze masz przewag? ■■■ 

psychiczng nad przeciwnikiem. - '■ 

Innymislowy, oplacasi?nauczyrt 
skuteeznie z nich uciekart. 

M: No Ameryki nieodkrytes. Z tym ■ 

ze to jest chyba najtrudniejszy 

element do „wymasterowania" w 
Tekkenie. Jestes drugim Graczem 

(po Koreartczyku Hanie), z ktrtrym 

gralem, a ktrtry pokazal mi, ie =ZZZI 

potrafi wyrywart si? z rzutrtw na 

refleks. Sgdzisz, ze teraz miatbys 

wi?ksze szanse ze skortnookimi ' 
zawodowcami? 

RH: T rudne pytanie, poniewaz w 
czasie, w ktrtrym jastalem si? lepszy, ' 

oni na pewno nie prrtznowali. Z tym ze 

ja dlugo analizowalem bl?dy, ktore 
popelnilem grajgc z Hanem, 
wyciggngtem (mam nadziej?) 
odpowiednie wnioski i uwazam, ze ten ■ — 
koszmamy final z Amsterdamu ~ ' ' 

wyglgdalby teraz zdecydowanie 
inaezej. 0 



Relacja z tumieju SLASH 2 

Gora Kalwaria, 21 stycznia 



» 



Pierwszy wi?kszy. turniej w 2006 r. odbyl 
si? 21 stycznia pod Warszawg, w 
"wiosce" oddalonej 30 km od stolicy o 
nazwie Grtra Kalwaria. Przy warunkach atmosferyez- 
nych dalekich od tych z Kalifomii (-25 stopni + silny 
wiatr), od samego rana staratem si? dotrzert na miejsce, 
co kilkukrotnie kortezylo si? fiaskiem niemalego formatu. 
W kazdym razie wraz z kilkoma osobami bmglem w 
sniegu okolo 2 h, delektujgc si? zmrozonym wiatrem w 
oezy i co 5 min. przypominajgc sobie o zgubionych 
zimowych butach podczas imprezy sylwestrowej. W 
kortcu jakort udalo si? dotrzert na miejsce. Na szcz?scie 
organizatorzy byli w stanie rozpoczgrt tumiej godzin? 
prtzniej, za co im niezmiemie dzi?kuj?. Wchodzgc do 
sali, w ktrtrej trwaty juz zaci?te sparingi, do razu rzucifa 
mi si? w oezy duza ilortrt stanowisk do grania, za co 



ogromny plus dla ludzi, ktrtrzy si? do tego przyezynili. Udzial wzi?to okolo 70 
zawodnikow. Zostali rozlosowani do 10 grup i rozpoczgl si? tumiej. Gubu, 
jeden z najbardziej niedocenianych Graczy w naszym kraju, niemilosiemie 
katowal swoich oponentow Leiem w grupie B, nie dajgc szans nawet 
Swaymanowi. Po tym, co widzialem, byl moim glownym faworytem. W 
innych gromadach grtrowali: TekkenBobTerminator (Hwo), Devil (Feng), Peter 
Olimp (Bryan), Robson (Steve, Nina), Punisher (Steve). Kuba (Law), noija 
(Law). Poza drugim miejscem Swaya, zdarzyto si? jeszcze kilka 
niespodzianek. Stary wyga Gajda, weigz przyzwoicie radzgey sobie w T5, 
czasy swietnosci ma juz chyba za sobg. Zajgl 3 miejsce w grupie i dosyrt 
szybko odpadl z tumieju. Mrtj odwieezny pretendent do wygrania tumieju - 
Tenshi, takze bez rewelacji zakortezyla ten etap zawodrtw. Po 1 5-minutowej 
przerwie rozpocz?to si? Double Elimination. Prawdziwa walka rozpocz?la si? 
w trzeciej rundzie, a jej najbardziej emocjonujgcym pojedynkiem bylo starcie 
Sway (Raven) vs. Mashter (Law). 5 maksymalnie wyrrtwnanych walk, ktore 
ostatecznie skortczyty si? dramatyeznym zwyci?stwem 3:2 ewaniaka z PE 
(mnie:). Chwil? prtzniej odbyla si? braterska konfrontaeja (Cigen vs. Gubu), z 
ktrtrej obronng r?kg wyszedl ten pierwszy. Warto dodart, ze wszyscy byli pod 
niematym wrazeniem stylu gry, jaki prezentowal Gubu swoim Leiem: 
efektowny, agresywny, z zalozonymi kilkoma trudnymi kompletami. 



Devil bez wi?kszych problemow rozjechal Kub?, a w 

ostatniej batalii tej rundy nieoczekiwanie TBT (Feng) pokonal 

absolutnego mistrza defensywy Robsona (Nina, Steve). W 

grupie przegranych zacz?lo wrzert. Do ciekawszych 

pojedynkow nalezaly: Tenshi vs. Pgczek (najlepszy polski ■ ■ 

Yoszek out) - z tego starcia powinna byrt retransmisja w “Nie fEEE 

do wiary". Gajda zostal wyeliminowany z tumieju przez 

Petera z Olimpu, ktrtry prtzniej wbil ostatni gwrtid* do trumny 1 " 

Slusarzowi. Reset pozegnal si? z tumiejem dzi?ki 

Grackiemu [w drabince wygranych (DW) odpadl ze mng]. W ' 

DW zostaty juz tylko dwa pojedynki: Mashter vs. Cigen oraz 

Devil vs. TBT. Xiao Cigena niestety musiata uznart wyzszosrt -■ 
mojego Lawa (1:3). W drugim starciu Devil (Feng) 

doslownie przejecha! TBT-a (Feng). Obecni Gracze byli w 

szoku widzgc wyezyny 1 1 -latka, jednoczesnie udowadniajgc 

reprezentantowi Olimpu (Peterowi), jak bardzo niedopraco- 

wany jest jego Feng. W DP nieoczekiwanie, po bardzo 

zaci?tej walce Peter odeslal do domu Robsona i to byla 

chyba najwi?ksza niespodzianka calego tumieju. Piotrek o ■■■ ■■■ 
dziwo radzil sobie lepiej w defensywie, a jak przycisngl » 77 









WYPflD DO IDS ANGELES 

Idziesz prosto po bialej linii. Spogl?dasz 
w lewo, a nastppnie w prawo. Za 
wszelk? cen? starasz si? utrzymad 
rdwnowag?. Czyzby ztapat Ci? policyjny patrol i 
sprawdza, czy przypadkiem nie sponiewieral ci? 
alkohol? Nie. Po prostu przechodzisz przez zattoczon? 
ulic? w Hollywood. Nie b?d? pisat, jak fajnie jest w L.A.. 
bo pewnie si? tego domydlasz. Nie trzeba byd 
globtroterem, zeby wiedzied, jakie zycie prowadz? 
ludzie zamieszkuj?cy Hollywood, dlatego tez nie mam 
zamlaru poruszad kwestii luksusu, przepychu i mentalnodci “mnie wszystko wolno”. 
Jedyne, o czym musz? wspomnied, to Six Flags Magic Mountain. Jedli jested jednym z 
tych wyzwolonych nastolatkdw, cotos? szaleni, spontaniczni i maj? tysi?c pomystdw na 
sekund? (nie, nie musialem przepisywad tego z Bravo), to koniecznie musisz tego 
sprdbowad. Przede wszystkim dlatego, zeby przekonad si?, jak bardzo nudne jest Twoje 
zycie. SFMM to najwi?kszy park rozrywki w USA z mas? najbardziej wyszukanych 
wariacji rollercoasterow na dwiecie. Naprawd? nie zdawatem sobie sprawy, ze to moze byd 
az tak popieprzone. Kolejka wjezdzaj?ca pod g6rk? 5 km/h, by za chwil? spadd 1 00 metrow 
pionowo w dot przy pr?dkodci 1 40 km/h - po takiej przejazdzce nie l?kam si? juz nawet 
pdtobrotu Chucka Norrisa. 

PLAYTEST T5:DARK RESURRECTION 

20 h ci?gtego grania, ponad 200 
wrzuconych zetonow, "sie gra - sie 
ma”. Po kilku miesi?cach grania w 
Tekken 5 wyszto z worka kilka 
bardzo nieprzyjemnych szydet, 
takich jak SS+4 Fenga, "cata Nina" 
itd. Kilku Graczy zrezygnowato 
nawet z powazniejszego grania. Ja 
uwazam, ze faktycznie niektore 
zagrania s? przegi?te, ale nie jest to 
nic, z czym by nie mozna sobie 
poradzid. Pdiniej przyszedl czas 
Tekkena5.1 (arcade), ktdrego 
wi?kszosd europejskich Graczy 
nawet nie widziata na oczy. Po 
blizszym zapoznaniu si? z ulepszona 
wersj? T5 stwierdzitem, ze ta gra 
jest w ogole nieprzemydlana i 
ukazata si? w podpiechu, tylko po to, 
zeby na szybkensa wyeliminowad te 
najbardziej raz?ce bt?dy, przez co 
silne postacie zostaty w sposdb 
chamski ostabione (czytaj: wzi?li im 
wszystko, tak by nie dato si? grad). 
Nadszedt czas Dark Resurrection. 

Po kilku pierwszych szpilach bylem 
oszotomiony nowymi arenami, ktdre standardowo kopi? strasznie po twarzy - odremonto- 
wana “Katedra" z muzyk? jak z Castlevanii bije na glow? wszystkie pola walki, jakie dane 
mi byto widzied w fighting games. Dodam tylko, ze cata reszta aren jest niewiele gorsza. 
Muzyka w wi?kszodci przypadkow zmienita si? na plus. Co jest tak naprawd? dwiezego w 
tej grze? Catkowicie dwie nowe postacie (Lili & Dragunov), przywrdcony Amor King, 
ktorego takze mozna zaliczyd do listy nowodci, poniewaz zmienili mu praktycznie caty 
arsenal ciosdw. Nieco przemodelowana zostala takze sama fizyka, pojedyncze pi?dci nie 
maj? juz takiego priorytetu jak wczesniej, przedtuzone rzuty duzo lepiej tapi? przeciwnika z 
unikdw, potowie postaci ostabili podejdcia, co bezpodrednio prowadzi do sadzenia mniejszej 
ilodci punchy w juggle'ach. To nie s? gdybania czy domysly przepisane z Netu - osobidcie 



to przetestowatem! Wszystkim silniejszym postadom ostabiono wtadciwodd tych groiniejszych zagrari, 
i nie tylko! Jesli jakad postad miata jakid "biedny" cios (czytaj: na ktdry mozna byto grad bez zadnego 
ryzyka) w T5, to b?d£ pewny, ze juz go w T:DR nie ma lub - w ostatecznodd - inaczej dziata. Po kolei 
sprawdzajgc postacie i za kazdym razem staraj?c si? wymydlid cokolwiek, na co daloby si? “tanio" 
zagrad, spotykato mnie zderzenie czotowe z porazk?. Koniec z juggle’ami dla autystycznych emerytdw, 
w ogdle koniec z graniem bez skilla. Dostownie si? rozptywam pisz?c te stowa. Aczkolwiek zdaj? sobie 
spraw?, ze te 20 godzin na pewno nie wystarczyty, zeby stawiad jakiekolwiek diagnozy, a co gorsza 
rozsiewad ploty, ze T5:DR jest gr? idealn?. Z tym ze ja pod tak? tez? podpisuj? si? przynajmniej jedn? 
r?k?. Super Alpha werdykt: 10/10. 

MISTRZOSTWA KALIFORNII w T5.1 

W czasie mojego pobytu w L.A. odbywaty si? Mistrzostwa Kalitomii w Tekkena 5.1 . Wczedniej miafy 
miejsce eliminate, z ktdrych do wielkiego finatu awansowato 20 najlepszych Graczy z Kalifomii. Dzi?ki 
uprzejmodd organizatordw oraz bior?cych udziat w tym tumieju zawodnikdw wspdlnie z Boskonem 
moglidmy wzi?d udziat! Akcja rozgrywata si? na dwdch oryginalnych automatach z portami PS2, do 
ktdrych oczywidcie mozna byto podpi?d swdj kontroler. Niestety, nie mozna byto konfigurowad triggerdw 
(L, R), co byto dla nas nieprawdopodobnym utrudnieniem. Po losowaniu rozpocz?to si? Double 
Elimination. 



Jeszcze tej samej nocy zostat rozegrany tumiej w hotelu pomi?dzy Graczami, ktdrzy wygrali KOIFT w 
swoim kraju. Ja oczywidde nie wygratem, ale wszyscy jednogtosnie zgodzili si? na moj? obecnodd w tej 
zaledwie prestizowej sesji. Podobnie byto ze Szwedem Maximilianem, ktdry takze mdgt wzi?d udziat, 
pomimo tego ze mistrzem w jego kraju zostat Jonathan. Zostaty utworzone dwie 6-osobowe grupy, w 
ktdrych gralidmy kaidy z kazdym. Do pdtfinatu awansowato po dwdch Graczy z tabeli: Boston (Anna), 
Maxi (Bryan), SabreDabre (Nina) i ja (Law). Po zad?tym boju uporatem si? z Niemcem 3:2, a Boston z 
Maxim 3:1 . W finale wygratem z oficjalnym Mistrzem Polski 3:2 (nawet Nina nie pomogta).D [mashter] 







Boston miat straszne problemy juz na samym 
pocz?tku, poniewaz Nina w T5.1 “nie istnieje" (jest 
jedn? z najstabszych postaci). Najpierw dostat od Arisa, 
pseudo-mistrza Yoszka (grat tak ubogo, ze nie dato si? 
na to patrzed), a pdzniej w drabince przegranych 
pozamiatat nim Rikstah, kolezka bardzo dobrze graj?cy 
Ganryu. Mnie szto znacznie lepiej. Przedzieratem si? 
przez Jankesdw niczym Wiedzmin przez hordy strzyg. 
W kortcu na mojej drodze stan?t chyba najzabawniejszy 
koled w USA - R.J.Woods, ktdry zapodawat taki 
freestyle Lawkiem, ze nie dato si? nie dmiad. Mato tego. 
Non stop rzucat w moj? stron? jakimid pouczaj?cymi 
hastami, cytuj?: "Have you seen my tough combos man...? Takes a lot of fuckin' blood! If you're playing on 
stages without walls you need this tough combos man, I can take ninety six in blood man, on counter hit 
971". Cat? wypowiedi skwitowat tak, ze 96 to nie 97, a mnie juz rozrywato w drodku od ttumienia dmiechu. 
Wygratem z nim 2:1 w walkach i przeszedlem dalej. Po kolejnej wygranej z najlepszym Mardukiem w 
USA bytem juz pewny, ze nigdy wczedniej nie mialem tyle szcz?dcia w Tekkenie. Trafiatem wszystkim 
czym si? dato, nawet wtedy, kiedy ryzyko byto catkowicie nieoplacalne. W kazdym razie pokonat mnie 
dopiero Chet Chetty - jeden z najlepszych Amerykanow w ogdle (byt 1 3. na EV02005, a udziat brato 2000 
osdbl). W DP o mozliwodd grania w finale zmierzytem si? z prawdopodobnie najbardziej kozackim 
Lawkiem w USA - Ripem. Jak ja uwielbiam starcia Law vs. Law. Nie datem Ripowi zadnych szans, 
niszcz?c go 3:0 - do dzisiaj zebrane tarn osoby nie wiedz?, jak to si? stato. Szczerze mowi?c, sam nie 
mam zielonego poj?cia. Szcz?dcie? Ale to ponod sprzyja lepszym. W finale karty si? odwrdcity i to Chet 
Chetty nie dat mi absolutnie zadnych szans. Udalo mi si? urwad zaledwie jedn? walk?, przy jego 4 
winsach. Jestem pod wrazeniem gry defensywnej Cheta - nigdy wczedniej nie gralem z typem, ktdry 
posiada tak dobr? obron?! Szkoda, ze zabrakto Toma Hillfingera (najlepszy DJ w USA), ktdry nie mdgt 
wzi?d udziatu w tumieju z powodu wesela siostry. 

1. Chet Chetty (Paul) 

2. Mashter (Law) 

3. Rip (Law) 

Chet zgam?t 300 $, ja musialem zadowolid si? 1 00 $. Rip dostat 50 zielonych. Na koniec dodam, ze scena 
Tekkena w L.A. jest ogromna - grubo ponad 1 00 Graczy [faktycznie, przeolbrzymia - tor.], ktdrzy 
regulamie graj? i bior? udziat w tumiejach, a to przeciez tylko jedno miasto w catych Stanach! 



■ 3^ Roberta, to ten 
drug! zwyczajnie nie 
wytrzymat presji. W 
innych starciach Sway 
pomachal na pozegnanie 
Punisherowi, Kuba 
"pojechat" Grackiego, a 
Gubu usmiercit Qoor?, 
po czym stan?t do walki 
z Ravenem Swaya. To 
byto cod niesamowitego. 
"Fajerwerki manualne" 
wystrzeliwaty z 

cz?stotliwodci? duszonych przyciskdw na padzie. Dodwiadczenie wzi?to 
gdr? nad szalenczymi atakami i 3:2 wygrat Sway. W tym samym czasie 
Peter Olimp wci?z sukcesywnie part do przodu, tym razem bij?c Kulawa 
(3:1 ). Sway miat wielk? ochot? dojdd do finatu z DP. Pragnienle to jak 
najbardziej potwierdzil w batalii z TBT-em, ktdrego "zapodcinkowat" na 
dmierd (3:1). Drugim z?dnym finatowej krwi byt Peter. W pojedynku z 
Cigenem przypomniat po raz kolejny, jak bezpiecznie, a zarazem 
skutecznie potrafi prowadzid Bryana. Operator Xiajki nie miat wi?kszych 
szans. W koticu nadszedt czas na rozstrzygniecie DW: Mashter vs. Devil. 
Nie powiem, ze wygratem tatwo, ale starcie to byto dalekle dramatyzmem 
od tego wczedniejszego ze Swayem. Wygratem 3:1 . Devil ma niesamowity 
potencjat, ale zeby go w petni wykorzystad, musi nabrad dodwiadczenia 
(czytaj: dorosn?d do wygrywania z najlepszymi). Statem si? pierwszym 
finalist? tego tumieju. W DP spdr o mozliwodd walczenia z Devilem 




musieli rozstrzygn?d pomi?dzy sob? Swayman i Peter. Bez 
zadnej ztodliwodcl kierowanej do Piotrka musz? napisad, ze 
miat naprawd? duzo szcz?dcia w tych walkach. Zreszt? 
Sway nie wykorzystat tylu sytuacji, ze sam sobie jest 
winien tej porazki. Najlepszy polski Bryan wygrat 3:2 i 
pozostat mu juz tylko mtody Devil na drodze do finatu. Tak 
jak przypuszczatem, brak dodwiadczenia i frywolnodd w 
wypuszczaniu karalnych ciosdw daty si? po raz kolejny we 
znaki i tym samym staty si? gtownymi przyczynami 
minimalnej przegranej 2:3 z Peterem. Piotrkowi nalez? si? 
brawa za zimn? krew i konsekwencj? w karaniu 
wszystkiego, co si? dato. Final. Szczerze mdwi?c, nie ma 
tu si? co rozpisywad, poniewaz jak to zazwyczaj bywa w 
finale, walki nie wygl?daty imponuj?co. Ci?gle uciekanie do 
tytu i prowokowanie do bt?du przeciwnika. Bytem w tym po 
prostu lepszy i wygratem 5:3. Jeden z compadre Petera cod 
tarn mruczat o tym, ze Piotrek mi dat, ale jakod nie 
przypominam sobie widoku pon?tnej figury, czy tez 
zniewalaj?cego spojrzenia. 

1. Mashter (Law) 

2. Peter Olimp (Bryan) 

3. Devil (Feng) 



4. Swayman (Raven) 

5,6. Cigen (Xiao), TBT (Hwo, Feng) 

7,8. Gubu (Lei), Kuba (Law) 

Wygratem Nintendo Dual Screen, Peter dostat jakid "bardzo 



dziwny gadzef’ do NDS, a Devil zgam?t gr? MK:Shaolin 
Monks. Nad ranem odbyt si? jeszcze tumiej SC3, ale nie 
dodd ze frekwencja wotata o pomst? do nieba (czy byto 
20 Graczy?), to jeszcze wszyscy byli tak styrani, ze 
mato kto byt w stanie grad na porz?dnym poziomie 
(masa bt?ddw, gtupich zagrari itp.). Zreszt? gra ta jest juz 
"oficjalnie" zepsuta, wi?c w?tpi?, by ktos dtuzej myslat o 
niej powaznie. Podium wygl?dato tak: 

1. Swayman (Taki) 

2. Aramis (Setsuka) 

3. Reset (Ivy) 

Imprezabyta 
catkiem udana i 
na pewno 
wybior? si? na 
trzeci? edycj?. 

Dzigkujemy 
sponsorom za 
sllnansowanie 
nagrOd: Urzgdowi 
Miasta i Gmlny 
'GOra Kalwaria' 
oraz Okrggowej 
Stacja Kontroli 
Pojazdbw "Box- 
bls‘ w Piasecznie ul. Energetyczna 12. Podzigkowanla 
lac? jeszcze dla Handelka za przenocowanie i dla jego 
mamy za pyszny omlet z rana:). □ [mashter] 









KONKURS PES5 



PltKA NOZNA OCZAMI S^DZIEGO - CZ^SC DRUGA 

Spory by) odzew z Waszej strony po publikacji w ostatnim ..Kgciku...". Wybralem odpowiedz 
Rybena z todzi, ktdry pisze: "Nie moge nie skomentowac tekstu pod tytulem “Pilka nozna 
oczami... sedziego?" Adriana Bednarka z kgcika sportowego w PE#102. Moja opinia jest taka, ze 
gra w tym stylu - symulator sedziego - raczej nie miataby racji bytu. Po pierwsze: wspomniany 
tryb kariery. Kariera 15-letnia, przy czym Gracz startowatby od totalnego zera, czyli od III ligi. 

Z tego co wiem, sedziowie awansujg do wyzszych lig wraz ze zdobywanym doswiadczeniem 
(trzeba mied okredlong ilodd meczy na koncie i odpowiednig drednig z ocen za nie), a co za tym 
idzie - takze wiekiem. Dwudziestoparolatek raczej nie wskoczy po 2 sezonach do ekstraklasy. 
Na to potrzeba troche czasu, powiedzmy 5 lat. No dobra, tyle ze Chicken wymyslil, ze gra 
trwataby 15 lat, wiec 1/3 czasu juz by pekta, a celem gldwnym jest przeciez sedziowanie finalu 
Mistrzostw Swiata (juz nawet umowmy si?, ze celem jest sedziowanie jakiegokolwiek meczu w 
MS). Jednak MS odbywajg sie co 4 lata, wiec znowu trzeba czekad, a czas dalej ucieka. Jesli 
chodzi o same mecze miedzynarodowe - w rzeczywistosci zwykly sedzia, kt6ry praktycznie 
dopiero rozpoczyna kariere, nawet z 5-letnim stazem raczej nie bedzie brany pod uwage przy 
ustalaniu sktadu sedziow miedzynarodowych. Wystarczy spojrzed na prawdziwych arbitrdw - to 
juz panowie, ktorzy dobijajg 40-tki. Zeby faktycznie wejsc do MS, trzeba by bylo rozegrac jakies 
25 sezonow, a ja juz widze te rzesze Graczy siedzgcych przed konsolami i tlukgcych gre 
dziesiaty z kolei sezon, wcigz sedziujgc mecze pomi$dzy Cracovia i Polkowicami czy Arkg 
a Belchatowem. 



Nastal czas igrzysk olimpijskich i niestety po raz kolejny 
oficjalna gra zwigzana z tym wielkim wydarzeniem zawodzi. 
Smutna tradycja. Gdzie te czasy, w ktorych podobne 
produkcje sprowadzaly sie do wciskania na przemian dwoch 
przyciskdw, do b6lu prostej grafiki, a mimo to rajcownodd byla 
najwyzszych lotdw. Mamy dzis konsole o duzej mocy 
obliczeniowej, zdolne generowac swietnej jakosci grafike, 
mamy rozbudowane kontrolery, dzieki ktorym sterowanie 
zawodnikiem daje mas? mozliwosd, a mimo to gameplay 
odbiega od tego sprzed lat. Chyba w tym wladnie tkwil sukces 
starych “olimpiad" - prostota. Szkoda, bo panuje ostatnio 
wyrazny zastoj na rynku gier sportowych. Poza serig PES, 
ktora tez ewoluuje coraz wolniej, nic si? nie wybija w sposob 
szczegdlny, a rozmaite serie tasiemcow od rdznych 
wydawcdw nie majg w sobie tak potrzebnej swiezodci. Pozostaje wierzyd w 
next-geny. W „Kgciku...” tym razem proponuje troche publicystyki, listy oraz 
rozwigzanie konkursu (pierwsza czesd). Zapraszam do czytania. □ [shiva] 
KONTAKT: shivo@psxextreme.pl; tel. 0660 472 224; (listy z dopiskiem "KACIK SP0RT0WY") 



I...] Mom pewien dylemot. Oloz nie gralem jeszcze w zodnq grp z serii SSX - 
chciotbym naprawic btqd i zakupic ktorys z tytulaw. Jednok tu narodzi) sip problem. 
Ostatnio wyszlo SSX On Tour - niby lepiej jest kupic najswiezszq gr?, ale spotkalem 
si? z komentarzomi, ze SSX3 ma lepszy gameplay. Posiodam Xboxa. Ktorq cz?st serii SSX bys 
polecil? Uzasadnienie mile widziane. [...]" AT, e-mail 

Zawsze w takich sytuacjadi - gdy gry z danej serii prezentujq zblizony poziom - 
polecam zaaynac od waeSniejszej tz?sri. Raz, ze latwiej wbit si? w klimat, dwa - gra z 
reguty jest tarisza. Jesli podejdzie, mozna atakowac kolejnq odslon?. Osobisde wyzej 
stawiam SSX3 od wersji On Tour, ale to podchodzi pod kwesti? gustu. Obie produkcje - miodzio. 



Coz, ekipa Konami od dawna stoi przed istotnym dylematem: brnqc z seriq w coraz 
wi?kszy realizm, czy moze przede wszystkim stawiac na grywalnosc. Bo niestety jedno : 
drugim w skrajnych formach si? wyklucza. A w moim przekonaniu PES5 to najlepsze 
wywaienie i zbalansowanie obu tych cech. 



Po drugie, samo prowadzenie meczu. Jako liniowy biegalibydmy wzdluz linii autowej... Podoba 
Warn sie bieganie tym samym odcinkiem kilkadziesigt razy w meczu? I to co najmniej tyle. Po 
jakims czasie raczej zacznie to nudzid, nie mowigc juz o rozegraniu tak 15 sezondw. Wytapywa- 
nie spalonych/autow/roznych/fauli? Wejdcie do opcji, lukni^cie sytuacji z rdznych kamer - po 
pierwsze, tym sposobem moglibydmy s^dziowad bezbt^dnie, zwtaszcza jesli bylaby opcja 
zoomu, a po drugie, przedluzaloby to czas gry, bo przy kazdej akcji trzeba by byto wszystko 
dokladnie obadad. Jako gfdwny tak samo - tylko biegalibydmy po catym boisku, ale jak ogarngd 
to wszystko, co si$ na nim dzieje? Znowu korzystanie z kamer? Znowu wydluzenie czasu gry. I 
nie wspominam tutaj o regulaminowych 90 minutach (obowigzkowo petnych, rzeczywistych 90 
minutach! Wedtug mnie jest to wymagane, bo przeciez gdyby skrocid czas gry, to rozgrywka 
mijataby sie z sensem - ustalenie 4-minutowej potowy, korzystanie z kamer, to bezbtedne 
sedziowanie, czyli zupelny bezsens, bo kazdy mecz Gracz skoriczy z notg 10). Kwestia 
dylematu rozpoczecia meczu czy jego opdznienia/przerwania. Chicken napisat, ze stawaliby- 
smy przed nim raz na 50 meczy... We wspdtczesnej pilce zdarza sig to co drugi mecz, zwtaszcza 
w Polsce [bez przesady - dop. shi], Mozna wprowadzid opcje uzasadniajgcg przerwanie meczu: 
bojki kibicow, sprzgtanie z boiska serpentyn albo odsniezanie, zasypywanie dziury po krecie 
(autentyk. Ostatnio zdarzylo sie to bodajze we Francji), awaria swiatla. dzlurawa siatka, brak 
koszulki jakiegos zawodnika rezerwowego [pozdrawiamy Bartka Karwana:) - dop. Koso] - jak 
realizm, to na catego. 

Hm, jesli ja mialbym dodad cos od siebie do takiej gry, to bylaby to mozliwosd zawyzania sobie 
ocen koricowych poprzez dogadanie sie z obserwatorem i danie mu w tape, spotykanie sie z 
dziataczami klubdw gdzies na stacji benzynowej pod W-wg, Katowicami itp., jako mini-gierke 
wprowadzitbym uciekanie przed poscigiem policyjnym po akcji prowokacyjnej, zawieranie 
nowych znajomodci w wiezieniu w razie zatrzymania. Albo wspomniane przez Chickena 
"kupowanie' 1 staminy, "spida“ za punkty doswiadczenia. Dodalbym do tego jeszcze trenowanie 
sztuk walki w celu obrony przed wscieklymi kibicami/pitkarzami. Przydatne zwtaszcza w ligach 
potudniowoamerykahskich albo w Pucharze Afryki. Generalnie jesli chodzi o oryginalnodd, to w 
grach pitkarskich panuje posucha ale, gra tego typu - mimo ze oryginalna - raczej nie znalaztaby 
uznania. Rownie dobrze moina wydad symulator masazysty/klubowego lekarza: mozliwosd 
sterydowania pilkarzy, wbiegania na boisko celem rozmasowania jakiegos pitkarza (hehe, glupio 
zabrzmialo, ale wiadomo o co chodzi) albo okazywanie radosci po zdobyciu gola przez pilkarza 
druzyny Gracza (system cieszenia sie wzorowany na Shenmue - w odpowiednim momencie 
dusimy dany przycisk). Mozna taka gre wydad... ale po co? Marnowanie czasu i pieniedzy, ktdre 
mozna przeznaczyd na cos konkretniejszego, np. dokonad przelewu na moje konto albo cel 
bardziej szczytny, jak przekazanie pieniedzy fundacji jakiegos pitkarza. Tym sposobem kasa 
zostaje w srodowisku pitkarskim. (...) No i to na tyle. Jesli powstanie jeszcze jakas wizja gry 
oryginalnej w swoim gatunku, to bardzo chetnie podziele sie swoimi przemydleniami. Moze 
wyjdzie z tego cos ciekawego (i sygnowane nazwg PE Productions)". 



Ogtoszenia 

W W dniu 25 lutego (tj. w sobot?) w Chrzanowie w klubie Bagged Club przy ulicy Cmentarnej 1 6 odb?dzie si? turniej PES5 "Chrzanow Cup". Wpisowe 
wynosi 1 0 zt - w przypadku przywiezienia konsoli lub TV, po wczesniejszym ustaleniu z organizalorem, oplata nie obowiqzuje. Zapisy oraz 
szczegolowe informocje pod numerem tel. 661 849 095 lub przez GG: 4394412. Serdecznie zopraszamy. 



W jubileuszowym, setnym wydaniu PE ogtositem na tamach „Kgcika 
sportowego" specjalny konkurs zwigzany z Pro Evolution Soccer 5. 
Bawic nam sie w nim przyszto w trybie edycji, a konkretnie chodzito o 
stworzenie polskiej Orange Ekstraklasy w najnowszej odstonie pitki 
Konami. Dzis mam przyjemnosd rozstrzygngd konkurs, chod z braku 
miejsca nie jestem w stanie opisad szerzej prac zwyciezcow i 
nagrodzonych - to nadrobimy za miesigc. Przede wszystkim pare 
stow o poziomie nadestanych prac. Dzielity sie one na te amatorskie, 
potprofesjonalne i profesjonalne, przynajmniej pod kgtem dostarczenia 
do mnie materiatow. W dziale amatorskie trafity sie propozycje 
przystane na kartkach A4 (w kratke—). zapisane dtugopisem, 
kompletnie nieczytelne i niepraktyczne - wybaczcie, nie mamy na 
etacie deszyfratorow kodu. Z miejsca takie prace odrzucatem. 
Pdtprofesjonalne to te nadestane na kartach pamieci, jednak 
pozbawione jakiegokolwiek komentarza czy stowa wyjasnienia - ot, 
memorka w kopercie i nic poza tym. Dzieki szczegolne osobom 
powaznie traktujgcym konkurs - czyli karta pamieci i przejrzyste 
wyjasnienia, co jest co. Jezeli chodzi o jakosd odwzorowania klubow 
polskiej Orange Ekstraklasy, byto roznie. Prawdziwym kunsztem 
wykazal sie przy tworzeniu strojow oraz herbow Adam Kaczmarek z 
Kobylanki. Wyczarowane przez niego 
propozycje mogtyby smialo znalezc sie 
oficjalnie w kolejnej odstonie serii. 

Zdecydowanie gorzej juz tutaj byto z 
odwzorowaniem wyglgdu pilkarzy, ale 
to zadanie niestety przerosto 
wszystkich - szczerze mdwigc zadna 
nadestana praca w tym elemencie nie 
zachwycita. Nieco lepiej byto z 
wywazeniem statystyk kopaczy z 
naszych ligowych boisk. Tu na uwage 
zastuguje Piotrek Franaszek z 
Krakowa. Duzo serca (stworzyli nawet 
druzyne PSX Extreme:) wtozyli w 
zadanie rowniez dwaj panowie z 
miejscowosci Gubin, ktorzy nie podali 
swoich nazwisk i imion - skontaktujcie 
sie ze mng. Wszyscy wymienieni 
otrzymujg nagrody od Redakcji - pady 
Cotrol Pad firmy Mad Catz. Nagrode 
specjalng, gre PES5 (na PS2), 
ufundowang prywatnie przeze mnie, 
przyznaje Piotrkowi, ktdry calosciowo 
byt ciut przed pozostatymi. Wiecej 
szczegdtow, zdjed i probek nagrodzo- 
nych materiatdw za miesigc! □ 
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> HIV: Jest dobrze, mimo ze nie jest 
dobrze. Sprz?t sukcesywnie 
tanieje, chod nadal jest bardzo 
drogi, coraz wi?cej firm importuje 360-tki, 
mania LCD ogamia Polsk?, bo coraz 
wi?cej ludzi stac na "odrobin? luksusu", 
a w ciasnym, ale wtasnym "M” brakuje 
miejsca na bibeloty, no i trza kroczyc z 
duchem czasu i post?pu. Ech, gdyby tak 
jeszcze mozna przesylac bezprzewodo- 
wo energi?! Z tym luksusem to moze 
lekka przesada, bo mozna uzyc 
polsrodkow, aby cieszyd si? HDTV, 
niemniej widac tendencj? zwyzkowg. 

Z rozmow ze znajomymi wnioskuj?, ze 
PSP wszystkim si? podoba, ale malo 
kogo stac na takg zabawk?. Handheld 
Sony + Memory Stick i osprz?t to wydatek 
rz?du ok. 1 .500 zeta, czyli “w okolicach 
nowego Xboxa w jedynej stusznej wersji 
- Premium". Rzeczywiscie, troch? kwas. Vi 
Co na to wszystko "powiedzg" Sony oraz « 
Nintendo przy okazji premier swoich 
cacek kolejnej generacji? To si? okaze, 
niemniej radz? Ci, Szanowny Czytelniku, , 
juz teraz zacisngd pasa, aby obyto si? 
bez pfaczu i zgrzytania z?bami. P6ki co "jjl 
zach?cam Ci? do lektury Listow - nadal 
jest troch? slodko (jubileusz) i 
kontrowersyjnie (X360). (...) d(-_-)b 
Zegna si? HIV dtugonosy, zapuszczajg- 
cy znowu wfosy. □ 

Kontakt: listy@psxextreme.pl , 
tel. 0696 131 258, a takze listy na adres ' 
Redakcji (z dopiskiem: “LISTY"). 

W tym miesiqcu nagrody otrzymujq: 

Dawid Mroczko, Pawtowiczki -- — | g j a 0»fc|. 

Krystian Frankowski, todz 

Bortek Lubecki, Gdansk Mad CaU Polska 



Grzegorz Gala, Wodzislaw _ 

rywat< 



Kaln, Rzkzow - podeilij, podeiti, 



© i '[...) (HIV: Zachowano mniej 
I wi?cej oryginalng pisowni?:)} 

I 1 Witam szanownego pana Hiv'a 

oraz rdwniez "zadzijajgcych" zGrEdCw 
(czy jak tam wolicie). Chciatem 
przedsiawic warn bardzo intrygujgcg 
I historj?... Ot6rz (z ortografig u mnie ci?zko) 
przyjechat do mnie (jakidczas temu) 
wujaszek z Katowic i przywiuzt mi Jak & 
Dexter’a II (stare ale jare) na... jak on to 
ujg... “plejstejszyn"... tak... wujek w 
podesztym wieku... 50 na karku, respirator 
pod r?kg... Przejd? teraz do zeczy... Muj 
wujaszek po pierwszym kontakcie z 
"czamuchem" dostat naglego ataku energii... 
"Jakie cacko! ile dales? ile pali? jakie masz 
na nig gry... ble ble ble... tralalala... Dobra 
odpalilem wujaszkowi jakis badziew, no 
I MGS 2: Substance... Klasyk... No i wujek w 
szal jakie super (chcialem przypomnied, ze 
gosd skoriczyl 50 lat jakied 6 lat temu) daj 
jeszcze raz... I tak od 1 3.00 do gdzied 1 .00 
rombalismy w rozniste gry... Wujek 
zmachany ja obolaly... Matka obiadu nie 
podala. Pies nie wyprowadzony... Smieci nie 
umyte.. eee... wyrzucone... No i cuz niby 
historia glupia ale nie tylko dzieci (i te 
staruchy ztego brukowca Psy Ekstrima) 
graja na konsolkach... koniec. 

HIV: Ufff... Wipcej nie pisz.. do... mnie, 
proszp... 



NOCNY HORROR 



© j ”[...] Jako ze jestem jeszcze w 
klasie maturalnej, mieszkam 
, sobie wesoto z mojg familig. Ale 

uwaga: mieszka z nami ojciec mojego 
ojczyma. Jest to mily staruszek, ktbry 
nikomu nie wadzi. I wtadnie tutaj zaczyna 
si? horror. Przed snem postanowilem 
poczytad sobie nowy numer PE. 
Przegladam, co jest ciekawego, pdiniej 
smacznie poszedlem spad. Bardzo milo 
initem o nagich paniach tariczgcych polk?, 
gdy nagle slysz? "Oooo!" (dzwi?k jak 
zombie z Residenta). To wzbudzilo moje 
zaniepokojenie i doprowadzilo do obudzenia 
I mojej skromnej osoby. Troszk? zmartwiony 
j?kami pot?pionych w moim mieszkaniu 
nadstawilem uszu. "EEEEEI!" "AR- 
GHHHH!!!!", rozleglo si? pomi?dzy 
scianami apartamentu. "O holender, co to 
moze byd?",zachodzilemw glow?. 
Zachodzitem tak dtugo, jak niejedna kobieta 
w cigz?, czyli cala noc... W przerwie 
mi?dzy st?kaniem tajemniczej sily 
nawiedzil mnie sen. W nim staruszek 
przemienil si? w The Enda (MGS3), z 
wielka snajperka. I uwaga: bez prawego oka 
i bez przepaski na tymze oku. Bylo ostrol Na 
I szcz?£cie zaraz mruczenie krewnego 
Nemezisa mnie obudzilo. Przez myil 
przebiegla mi myil - pojd? z aparatem 
cyfrowym i zrobi? temu czemui zdj?cie. 

Nie drgnatem jednak ani na centymetr i 
dotrwatem do rana! Wtedy to, przechodzac 
korytarzem do kuchni, uslyszalem: 
"Agchhhrrrl!” tajemniczego wielbiciela z 
lochdw - to dziadyga chrapal, bo mial katar. 
Bylo grubo! [....]" Dariszu K„ Myszkow 

Myszaq: Pytanie za sto punktow - co dnilo 
sip starszemu panu? Bo jesli Ciebie 
nawiedzajp wspomnienia z przygod 
Snake’a, to pomydl, co nawiedza kogos, kto 
ma za sobp np. II Wojnp Swiatowp? Moze 
dntiy mu sip pracownice Gestapo w 
skdrzanych piaszczach i ISnipcych, 
lateksowych, wyprpzonych... maskach 
gazowych. Nie wiadomo. A swojq dmgp - 
gdybys odstawH tp akcjp z aparatem, to 
bylby prawdziwy Fatal Frame! 



hm 



SENTYMENT 

"[...] Witam! Z okazji swiezego jeszcze 
jubileuszu PE chcialem pogratulowad 
oraz podzi?kowad Warn za dtugie lata 
ci?zkiej pracy w tworzeniu tego 
ciekawego i... no cdz, dose nietypowego pisma. I 
wtainie z tego powodu pisz?. W pewien sposdb Wasz 
magazyn towarzyszyl mi od dawien dawna. Jeszcze za 
jego poczgtkow nie miatem zbytniego kontaktu tak z 
PlayStation, jak i ogdlnie z konsolami. Momenty, w 
ktdrych mialem okazj? pograd pami?tam do dzii, wraz 
z tg magi?, ktora wzerata si? w mojg psychik?. 
Poczgtkowo tematykg zaciekawily mnie takie 
magazyny, jak Gambler, Secret Service, czy tez Top 
Secret, chociaz czasopisma te traktowaly konsole jako 
pewien dodatek, material uzupelniajgcy. Dopiero pozniej 
pojawilidcie si? Wy. I to wlainie Wy jako pierwsi 
podeszliicie do tematyki konsol jako meritum i w 
dodatku z charakterystycznym zaci?ciem. Jak u 
maniakdw:). Dla mnie byly to poczgtki szkoty sredniej. 
Wtedy wlasnie koledzy uiwiadomili mnie o Waszym 
istnieniu, przynoszgc kilka numerow do szkoty. Nie 
ukrywam, ze zaczytywanie si? w PE bylo przednig 
zabawg, ale i dobrym irodlem informaeji. A byly to 
czasy roine, raz lepsze, a raz gorsze. 2 czasem sam 
przejalem iniejatyw?, kupujgc PE. Nie mog? si? co 
prawda poszczyciC kolekcja wszystkich numerdw, ale 
mam ich niemato:). B?d? szczery - nie jestem kimd. kto 
moglby si? nazwad konsolowcem przez wielkie K. 
Zawsze bylem zwiqzany z obozem komputer6w PC, 
ktdrych uzywalem jako narz?dzie pracy, a co za tym 
idzie - rowniez do grania. Choc mySI?, ze sztuczne 
podzialy wywyzszajgce t? czy tamt? sfer? Graczy to 
czysta gtupota, podsycana przez samych Graczy, to 
czasami wydaje mi si?, ze jest w tym ziarenko prawdy 
po obu stronach (to kwestia Graczy, a nie platformy). 



HIV: Nie wiem i nie obchodzi mnie 
to. jak zapatrujp sip na temat 
multlplatfonriowego szarpania 
mini popapraficy, ate wg mnie 
llczp sip gry, to one sg 
najwainiejsze. Owszem, osobiScie 
faworyzujg niektdre platformy 
(ogdlnie sprzgt Nintendo pdki co do 
mnie nie przemawia i by6 moze 
nigdy nie bgdzie), ale gtdwnie 
chodzi o gry. Skoro swojego czasu 
np. Sega Rally 2 byla najlepsza na 
PC (wersja na Dreamcasta 
zasysalaza sprawp framerate'u), 

, to gralem w nip na PC. Skoro 
doomowce najlepiej smakujp mi na 
PC. to gram w nie na PC. I nie ma 
nic do rzeezy to, ze jestem 
Konsolomanlakiem, bo ogdlnie to ja 
jestem FGW (tanem gier wideo). 
Co sip tyezy Amigi i klimatu, nie 
zapominaj, ze kilku zg(Red.)dw 
wywodzi sip z amigowej Sceny:). 
Najwazniejszy jest zdrowy 
rozspdek. Nie dzialajp na mnie 
tytuly (vide MGS2), nie dzialajp na 
mnie nowosci (vide launch 360- 
tki). wreszeie nie dzialajq na mnie 
naciski osdb postronnych (listy, 
SMS-y i telelony od "fandw";). Za 
dlugo siedzp w te) branzy, aby 



GRANIOLOGIA 



"[...] Jol, nie b?d? si? dluzej rozpisywal 
j we wst?pie, bo mi si? nie chce, od razu 

I przejd? do tematu(kozakze mnie). 

Ostatnio zaczglem mydled o tym, ze skoro w 
szkole sg takie dume przedmioty, jak 
matematyka, fizyka, chemia i inne gtupoty. ktore 
mi si? w zyciu na pewno nie przydadzg, to 
dlaczego nie ma czegos, co by polegalo na 
znajomodci gier wideo, np. "graniologia"? Fajnie 
by bylo przyjdd na lekej?, popierdzielid o grach z 
nauczydelem, a na koniec lekcji szanowny psor 
powiedziatby: "Za tydziert wszyscy majg przejSd 
Splinter Celia, a jak nie, to kiblujecie rok", albo: 
"Na jutro napiszde rozprawk? na temat: czy 
Raiden slusznie zostat bohaterem MGS-a 2? 
Odpowiedz uzasadnij co najmniejtrzema 
argumentami". Zyde szkolne nabraloby barw i 
wreszeie zacz?!oby byd przyjemne. No, to tyle, 
nie b?d? pozdrawial nikogo oprdez Kleja, ktory 
bezkamie beszta emerytowane staruszki na 
forum i banuje gimnazjalistow. [...]' Fafen, e-mail 

HIV: Czysta utopia. Nie kazdyma kompa lub 
konsole, nie kazdy gra/ubi grad (analogicznie jak 
wprzypadku matematyki, fizyki), zaledwie 
promil nauczycleli zna temat... a jesli juz, to z 
pewnoscip rdznice wynikajpee z dysproporeji 
wiekowych ( nauczyciel-uczeri ) doprowadzHyby 
dotragedii. Gdyby jednak zastanowic sip chnilkp 
■ przeciez lekcje informatyki to doskonaly 
moment, aby rozwijad swojp pasjp, czyznie? 
Kompyz dostppem do Netu, LAN itd., hlehle! 
Mozna szarpac na maksa, a w domu odrobic 
pracp domowp na konsoli;). Moze nieprpdko, ale 
w Polsce doczekamy sip na pewno jakieji 
wyzszej uczelni, ktora bpdzie ksztatcila 
specjalistdw branzy gier komputerowych (czyt. 
"gry na konsole tworzy sip na PC"). Poczekamy, 



NIE ROBCIE TEGO W DOMU 



k J...] Siedzgc na WOS-ie i stuchajgc o 
| przekr?tach robionych w Polsce, 
i pomydlalem, ze jak wszyscy mogg, to 



Myszaq: Jak 80% Polakdw. I stpdte przekrpty. 

To sip nazywa samonakrpcajpca sip spirala. 
Wymyslitem, jak tu kupid PSP korzystajgc z w 
pelni nieoprocentowanych rat. A wi?c mdj 
pomysl odnosi si? do osdb, ktdre chodzg do LO. 
Zeby mied te swoje raty 0%, wystarezy 
zaplanowad jakgs dluzszg wycieczk? klasowg 
(zyskamy tym jeszcze sympati? wychowaw- 
cy). A wi?c ja zajglem si? organizaejg 
wydeezki klasowej na Slowacj?. Oczywiscie 
wszyscy wplacajg pienigdze do mnie. Problem 
polega na tym, zeby mied pienigdze na jak 
najdluzszy okres, wi?c wycieczk? 
zaplanowalem na maj 2006. Pienigdze ludzie 
juz mi wplacajg. Tym sposobem za pienigdze, 
ktdre mi wplacili, kupi? PSP, a sam b?d? 
wptacal na wycieczk? kolejne raty, ktdre 
uzbieram z najblizszej Gwiazdki. Czyli 
wszystko do maja zwrdc?, a na PSP b?d? gral 
juz za kilka dni. Oczywiscie najpierw polecam 
zorganizowad kilka innych wypadow (u mnie 
byla to wycieczka do kina i teatru), zeby nabrac 
zaufania. [...]" Jefrey C., e-mail 

. * A Sf Jj Myszaq: 

- Hswelacja.Ajak 

Ci kasy zabraknie 
albo cos sip 

wsipdziesz w 

I 

na Kajmany. Jak 
dorosniesz. 
proponujp: wez od 
ludzi lorsp np. na 
budowp 

nowoczesnego osiedla, kup sobie palac, nowe 
audi, zonp I kilku czamuchdw, a za resztp idz 
grad w kasynie. Jak wygrasz - oddasz. Jak 
nie... to Cip najwyzej zamknp. A powaznie - w 
tym kraju wszyscy kradnp i oszukujp. Moze 
bysmy tak jako Gracze tego nie robili? Ktos w 
koricu musi zaczpd. 






. | "[...] Witam. Musz? przyznad, ze 2 
j grudnia poczulem si? rozczarowany. 
' Miesigce oczekiwad, budowanie 
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HIV: Bez komentarza. 

(...) Zapraszam do 

lektury (oczywiscie zachowano 

oryginalng pisowni?). 



■ "ty jest jakas dobra gra o karate masta 
Bruce Lee? Bo wczoraj tak se myslalem 
jaka mogla by bye fajna taka gra, z 
animaeja Lee a la PoP lub ninja gaiden, 
ale pewnie nie ma skoro nie styszatem." 



ulegad hype ‘owemu klimatowi [Sciera: o Ty moj 
guru:] 

Niewazne. W kazdym razie Wasze pismo 
stworzylo bardzo przyjemne i zywiofowe 
srodowisko, ktdre bardzo dobrze wspominam. 
Srodowisko, kt6re jest bardzo blisko Graczy, 
ktore angazuje i integruje ich. Tak jak kiedys 
tworzyla si? rodzina uzytkownikdw Amigi. Tyle 
ze tutaj nie platforma, ale samo granie i 
towarzyszgee mu uczucia liczg si? najbardziej. I 
choc stwarzacie pozor nieco niezrownowazo- 
nych, poprzez rdzne doweipy, ktore nieraz mnie 
zabijaty:), to za ta fasadg szaleristwa kryje si? 
naprawd? solidna i fachowa robota, wielka 
wiedza i ogromne doswiadezenie. Nie staram 
si? przy tym siad propagandy lub przypodobad 
komukolwiek. Sqdz?, ze nauezytem si? od Was 
naprawd? sporo, zas otoezka maniactwa przez 
te wszystkie lata miata niejako pozyejonowad 
Wasze pismo w umydle Czytelnika, rdwniez za 
sprawg samych autordw tekstow (“Ludzie, czy 
Wy istniejecie naprawd??"). Gloryfikacja konsol 
dodata Warn wiarygodnodci oraz pewng doz? 
konserwatyzmu uwierzytelniajqcg Was w 
branzy. I w kortcu ta kupa humoru, ktbra zwrocila 
na Was oezy srodowiska mtodych Graczy (chod 
nie tylko), do ktorej niegdyd si? zaliczalem. Oto 
image PE, ktdry mi si? podoba:). 

H: Image PE powstal spontanieznie. Jesli masz 
takq moztiwosc, sipgnij po pierwszy numer 
pisma, a nastppnie 4. i 20. (dokladnie w lej 
kolejnosci ipo wskazane numery). Zmiany 
dostrzezesz jak na dloni, a i wyciqgniesz 
stosowne wnioski. Obecnie nasze ciala troszkp 
sip zestarzaly, ale duchem nadal mamypo 20 i 
mniej lat, wipe trzymajp sip nas dume zarty. 

Mow i sip trudno. przepraszam w imleniu calej 
zalogi PE, hlehlel 



nastroju niepewnosd i... No dobrze, zaczn? od 
poczgtku. W sierpniu '05 ztozytem zamowienie 
I na Xboxa 360 w jednym z angielskich sklepow 
intemetowych. Po jakims czasie przeslano mi 
maila, ze popyt na konsol? przewyzsza podaz i 
byd moze nie znajd? si? w gronie nielicznych 
szcz?sliwcow. Uczciwie zaproponowali wersj? 
Core. Pomyslalem i podzi?kowalem. Na 
tydzien przed premier^ kolejny mail: 

. "Niestety... bla, bla, bla... Moze w terminie 
pozniejszym... bla, bla, bla... Jest nam 
przykro... bla, bla, bla... Moze pan odwolac 
zamowienie". Odwotalem. I wtedy po raz 
kolejny podzi?kowalem, ze mieszkam w 
Szczecinie (na dodatek po lewej stronie Odry). 
Dla niewtajemniczonych - to takie miasto, z 
ktdrego jest trzy razy blizej do Berlina, niz do 
I Warszawy (a Mistrzostwa Swiata tuz, tuz:). W 
dziert premiery szybki uriop na zgdanie, telefon 
do firmy przewozowej i o 7.00 jestem w aucie 
p?dzgcymdo Berlina. Ogodz. 9.10 wysiadka. 

O 9.30 otworzyli sklep. Bez pdspiechu 
wszedlem do srodka i... Do wyboru, do koloru, 
zadnego tloku, zadnych problemow: Xboxy 360 
lezaty sobie inikt nie rzucat si? na nie. 
Poprosilem sprzedawc?, w moim deutsch- 
english, o konsol?. Nie wypadto najlepiej, bo 
sprzedawca powiedzial, ze opychajq tylko po 
I jednej sztuce. Widocznie zrozumial, ze chc? 

kupid 360 sztuk. Potem juz tylko szybka 
I transakeja, ptatnosd "by Visa" i "do widzenia”. 

Poniewaz miatem jeszcze troch? czasu w 
I zapasie, udatem si? do KaDeWe (to taki wielki 
dom towarowy). Tam rdwniez nie byto 
problemow z kupnem X360 w kazdej postaci. 
Wi?cej po sklepach nie lazitem, bo pudto, jak 
sami wiecie, troch? wazy. I tak nie niepokojony 
przez nikogo wrdcitem do domu. Wtedy, 
pomimo radochy, ze kupilem dlugo oczekiwany 
I sprz?t, poczulem niedosyt. Przeciez miata byd 
wojna, walka o kazdg sztuk?. miatem jeszcze 
raz poczud mroczne lata 80. XX wieku (mam 
I juz prawle 38 lat, wi?c wiem, co mdwi?). A tu 
rachu-ciachu I po strachu. No, a teraz czytam 
Wasz numer styezniowy i wszyscy majg 
I doswiadezenia odwrotne od moich. I juz nie 
m niedosytu, nie czuj? rozczarowania... Juz 
m, ze urodzitem si? w czepku. Chciatoby 



Nie b?d? prdbowat na sit? doszukiwad si? 
wad w prowadzeniu przez Was magazynu 
PE. To nie cel tego listu. Przy okazji setnego 
wydania PE warto chociaz na chwil? 
zreanimowad te wszystkie uczucia, ktdre 
wymarly wraz z biegngcymi latami (brzmi 
to jakbym miat 100 lat:). Niestety, 
postarzatem si?. Co dziwniejsze, cate to 
podniecenie coraz nowszymi technologiami, 
ktdre dzielitem wraz z Wami (Dreamcast - 
hmm), zaezyna mnie przerastad. A gdy 
dochodzi do takiego stanu rzeezy, cztowiek 
cz?sto zatrzymuje si? w miejscu i wraca 
wspomnieniami do magicznych chwil 
szalonych lat. Oto geneza tegoz listu. 
Pozdrawiam! [.,.]" 

Dawid Mroczko, Pawtowiczki 

H; To sip nazywa senlyment. Sian ten 
przychodzi wraz z uplywajpeym czasem. 
"Kilka lat lemu" sprawilem sobie wypasionp 
Amigp 1200, wtowerze, z HD, 
koprocesorem matematyeznym lid. No, 
wypas po prostu. Postawilem Workbencha, 
zainstalowalem gry i szarpalem bily 
miesipc, ale w koheu mi sip przejadlo. 

Mimo ze moglem emulowad taki sprzpt na 
PC, kupilem jednak Amisip. I to wlasnie jest 
sentyment. Niedawno mi odbilo i kupilem 
Nintendo 64 + wielkie pudto osprzptu. I to 
wlasnie jest sentyment. Swojego czasu 
nieco sip odsunplem od PSX Extreme, ale 
wrdcilem. mimo ze mam z czego zyd, 
poswipcajpc masp czasu swojemu hobby i 
pisaniu. I to wlasnie jest sentyment. Jesli w 
zyciu nie masz pasji, marzeh, celu ■ jestes 
zombiakiem. I masz przechlapane. tykasz 



si? krzykngd: dzi?kuj? Ci, PSX Extreme! [...]” 

eMeSCe, Szczecin 

HIV: Taaa... Rozczarowanie. Middle gen. WTF ? 
Mimo ze o 360-tce wiele osob wyraza sip zle, tj. 
narzeka, iz sprzpt jest stosunkowo lichy, wPolsce 
nadal jest trudno namierzy 6 egzemplarz. JeSli juz, to 
na Allegro lub ‘na zapisy" u mrowek, czy tez 
mrdwkdw (no i masz klimat lat 80. XX wieku, jak w 
pyskstrzelil:). Szkopul tkwi w tym, ze masa 
konsolomaniakdw ma zanizony system wartosci I 
po latach panowania PS2 oraz Xboxa ma 
skrzywione poglpdy nt. rozwoju technologicznego. 
uwazajpc grafp z X360 za objawienie. A slideshow w 
przypadku Quake 'a IV to imiech na sali. Litosci. . . 
Jasne, launch systemu by I stosunkowo znaeznie 
bardziej dopasiony niz w przypadku PS2, ale juz taki 
Xbox dal konkretnie czadu na starcie (Wreckless, 
Halo - kolejnosc przypadkowa :) . Czyja cos 
wspominalem o rysowaniu plyt przez czytnik. . . ? 
Wersja Premium do wyrwania za 1800 zeta, 
obnizka pewnie dopiero na Swipta, jesli wogole... No 
coz, pozostaje nam wszystkim czekad. Ja czekam 
przede wszystkim na PS3 i wali mnie. ze nie 
przysporzp sobie tp opinip fandw. Pamiptaj, 
Czytelniku: nie cenzuruj wlasnych mydli i miej 
dwiadomosc wolnoici " wyznania konsolowego‘1 
Zeby nie byto, ze zrzpdzp, 360-tka rozposciera 
skrzydla - vide recenzje Dead or Alive 4, Ridge 
Racer 6. Bpdzie dobrze, ale moim zdaniem PS3 
zgniecienowegoX-apodkptemmocy. Te 
mlkroprocesorki z Japonii majp ogromne 
doswiadezenie w branzy i celowo opdzniajp 
premierp, aby uzyskad przewagp nad amerykah- 
skim gigantem. Oby cena sprzptu nie wyrwala nas z 
butdw. 

© | "[-] Zwolnijcie Scier?, bo ja do niego 

napisatem, a on mi nie odpisat. Pisatem 
I mu,zemog?przyjechaddoKatowicize 
mam gry na SNES-a i ze znam tarn takie jedno 
miejsce i mozemy pogadac o tych grach, 
elektronicznej rozrywce i w ogole. Jak bym 
przyjechat, to bym czekat nadaremnie. Powiedz mu 
to. [...]" Pawet B„ Biatystok 



HDMONITOR 



"Czotem Obywatele :-) Pisz? z Jednostki 

Wojskowej w Zaganiu cholera I i nic 

nie napisz? bo sierzant si? znowu 
wk***H... "bo mtode wojsko na laptopie 
siedzi" -J No nic... moze innym razem. 
Chcialbym tylko podzi?kowad za to, ze 
jestescie - PSX EXTREME umila czas 
sp?dzany w tym syfie." 

“Do z(r)obaczenia zyezy Gorbaczov 
zwany Wiesiem z niedalekiego 
Mikotowa...” 

"Uczytem si? w pobliskiej szkole i 
codziennie patrzylem na waszg zulemi?... 
przepraszam, redakcj?... ;) Rowniez 
chodzilem do szkofy j?zykowej w tym 
samym budynku, co wy made redakcj?! 

- — (Sciera, jakos rok temu ci? 

widziatem w Zabce i cos tarn 
'' kupowates, kur‘a jaka jatka!" 



Myszaq: Ja napisatem do Kaczora, zeby wpadl. 
topogadamyopodatkach, podobiznie 
Mahometa, gospodarce, lustraeji, akeyzie i 
mojejpralce, co mi nie dziala. Nawet napisatem 
mu, ze paluszkibpdp i moja kolezanka Beatka. 
Nie odpisat. Myslisz, ze sip zwolni sam. czy 
kogos w kancelarii w Warszawie o to poprosic? 



[...] Na konsol? Xbox 360 nakr?citem 
JeQ ' si?dawnotemu,dobryrok.Zbieralem 
1 cierpliwie kas?, odmawiajgc sobie 
piwa i kobiet. Okej, jakos to przezylem. Konsol? 
(w wersji Premium) sciqgnglem z Niemiec za 
400 euro + przesytka, w komplecie z Project 
Gotham Racing 3. Drzenie rqk, przyspieszony 
oddech, odpalenie gry. Juz po kilku minutach 
odechciato mi si? zyd. Gdyby na pudetku nie byto 
wyraznie napisane, ze jest to gra na X360, 



Gtosowanie na www.psxextreme.into oraz 
przez SMS -511 171 458 
W tresci SMS-a prosz? podad 3 tytuty gier. 
Pierwszy - 3 pkt, drugi 2 pkt, trzeci 1 pkt. 

Oplata jak za zwykly SMS. 

1 . Metal Gear Solid 3: Snake Eater j 

Konami ocena w PE: 9+ 

2. Resident Evil 4 

Capcom ocena w PE: 9+ 

3. Pro Evolution Soccer 5 

Konami ocena w PE: 9 

4. GTA: San Andreas 

Rockstar Games ocena w PE: 10 

5. God of War 

Sony ocena w PE: 9 

6. Final Fantasy X 

Square ocena w PE: 9 

7. Tekken 5 

Namco ocena w PE: 9+ 

8. Gran Turismo4 

Polyphony Digital ocena w PE: 9 

9. Shadow of the Colossus 

Sony ocena w PE: 9= 

1 0. Prince of Persia: Two Thrones 

Ubisott ocena w PE: 9- 

1 1 . Halo 2 

Bungie ocena w PE: 9 

pomyslatbym, ze to emulowane PGR2! 

Pilnie sledz? PE i wiem, ze to wina 
zwyktego TV, a raezej braku HDTV, ale 
co ja mam zrobic? Posiadam juz swojq 
wymarzonq konsol?, ale na HDTV m 
nie stac, nie ma takiej opeji. Jestem za 
mi?kki, aby popetnid samobojstwo, 
wi?c pomozde, doradzeie, zrobcie 
cod!" [...]" Jarek, Siemianowice SI. 

HIV: Zanim zaopatrzysz sip w sznur do 
powieszenia, ew. ostrp zyletkp, 
przeczytaj, co mam Ci do przekazania. 
Obecnie najlepszym wyjsciem dla 
Ciebie jest kupno monitora CRT 
(klasyczna "bahka") do PC. Moze i 
brzmi to nieco niedorzeeznie. ale to daje ] 
naprawdp dobry efekt. Telewizory ■ 
plazmowe HDTV (najlepszy efekt) 












Wraz z setnym 
numerem otwarlidmy 
Graczowisko - nasz 
"extrimowy" salonik 
gier, do ktbrego kazdy I 
z Was moze wejsc za 
podrednictwem 
naszej strony www. 
Ostatniego dnia 
miesigca spisujemy 
wyniki z najpopular- 
niejszych gier. 

DAJ SIE 

wciagnac 
W GRE! 

www.psxextreme.info 
42 Games 
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kosztujp bajohskie sumy, LCD sp znacznie 
tarisze, lecz nadal drogie, TV projekcyjne oferujq 
wptpliwej jakosci obraz (i rdwniez nie sp lanle), a 
zwykte TV sp ograniczone pod katem 
rozdzielczosci. Monitor do PC to naprawdp 
najlepsze wyjscie, jesli chodzi o "zamienniki"! Za 
nowiutkp maszynkp o przekptnej 19" zaptacisz 
ok. 600-700 zeta. natomiast sprzpt uzywany to 
kwestia otwarta i jesli dobrze sip zakrpcisz, to 
wyrwiesz taka maszynkp wswietnym stanie 
technicznym za 350 zyla. Sypniesz jeszcze 
groszem na kabel i bpdziesz mdgl piawic sip w 
HDTV- wzglpdnie matym i w formacie 4:3, ale 
jednakHDTV. 



PR0BLEMY JAK W 
MORDE STRZELIt 



„[...] Zamierzamzakupibnowego 
M i Xklocka 360, ale trapi mnie tez fakt, ze 
i jezeli teraz kupi? X360, to nie b?d? mia) 
forsynaPS3... 

Myszaq: Poczekaj. Niech nowyX sip rozwinie, 
pokaze naco go stac. . . Niech Sony zaatakuje w 
kohcu czyms wipcej. niz prerenderowanymi 
filmami. Naprawdp, w obecnej sytuacji najlepiej 
wstrzymadsip parp miechdw. No, chyba, ze 
masz 3 stowy na gry... hmmm... mozeidobre, 
ate jakies takie na "iwierc gwizdka ". 



Dobra, przejd? do dalszej cz?sci listu. Moje 
konsolowe zycie rozpocz?to si?, kiedy w moje 
rpce wpadt PSX Extreme numer 1 . Mialem 
wtedy 8 lat i chodzilem do drugiej klasy szkoty 
podstawowej. I to przez Was dostafem w mord?! 
Kiedy na przerwie czytalem sobie beztrosko 
Ekstrima, podeszta do mnie banda szostoklasi- 
st6w. Dali mi w pysk i powiedzieli: "Co to k*“* 
czytasz, znowujakis chtam, lamerze?". Nie 
chciatem si? popiakac od razu, wi?c 
powiedzialem odwaznie: “Nie widzisz, slepy 
gadzie? Czytam porzgdng gazet?, nie dla takich 
jakty". Na to jeden z nich wyrwat mi Ekstrima z 
rgk, potargat i wywalit do kosza. Ja zdenerwowa- 
ny rzuciiem si? na niego, a wtedy on mnie 
odepchngl. Ale jak zdjgfem obuwie zmienne i 
strzelitem mu w leb, to juz si? odwalili ode mnie. 
Musiatem chodzic w samych skarpetkach, bo 
buty ktod wyrzucit za okno, ale przynajmniej 
mialem z tego satysfakcj?. [...]" 

Axxon Peter, e-mail 

M: A widzisz. Obuwie zmienne trzeba bylo nosid 



Zrobilbys dodatkowo mlyn workiem na kapcie i nie 
bylobyczegozbierad. Przyokazji - czytajqc takie 
wspomnienia, nie dziwip sip, ze Rockstarchce wydai 
"GTAw podstawowce " czyli grp Bully. Tam tez bpdzie 
mozna mpczyc "kotdw" i demolowad szatnie. Wiedzp 
chlopaki, gdzie szukad grywalnosci. 



. | "[...] Yo, ludzie! Jako ze nigdzie mnie w Polsce 
JyS j nie chcieii, to wywiato mnie na nauki 

I studenckie do Chin. Siedz? tu juz p6t roku, 

tgsknigc za naszym zasciankiem i obserwuje ten jakze 
pokr^tny w swych sciezkach dzedaj kraj. Od razu 
napisz?, ze ta kolebka piractwa jest tak okrutnie 
spiracona, ze autentycznie nie wiem, gdzie si? kupuje 
oryginalne gry, filmy itd. Nie ufam nawet tym rzekomo 
oficjalnym sklepom. 



Jako ze dorobilem si? pracy, wreszcie nabralem swego 
rodzaju niezaleznosci finansowej i wreszcie moglem 
kupowac sobie drogie zabawki, na ktdre rodzina zawsze 
patrzyla krzywo. Tak tez w me lapska wpadt peespek. I 
w sumie, jak wszystko w tym kraju, zakup tego sprz?tu 
by! dosyd specyficzny... Najpierw si? uciulalo kas?, a 
potem si? rzucilo do miejsca z grami, tutaj w postaci 
wielkiego centrum elektronicznego, na widok ktdrego 
wi?kszos6 zapalencow narobilaby w majty ze szcz?scia. 
Jest w nim wszystko i tanio, i tylko zabawki z Japonii sg 
po "tamtejszej" cenie (czyli cholemie wysokiej). 
Wszedlem do sklepu i z miejsca zazgdalem: “Wo yao 
PSP, kufa mad!" (co mozna tiumaczyb: “Czy ktos 
mdglby mi sprzedad PSP, prosz??”). Ekspedient usadzil 
mnie przy stoliku, dal wody i rzekl, ze zaraz wroci z 
konsolg. Pelen szacunek dla klienta. (...) Bytem juz 
gotow wcisngc mu kas? i uciec do domu, ale si? 
powstrzymatem, bo cod tarn mi jeszcze chcial opchngd. 
Okazalo si?, ze z miejsca zaoferowano mi 1 - lub 2- 
gigowy Memory Stick. Zapytany o oryginaty rzekl, ze u 
nich malo co jest, bo nikt nie kupuje. Ja zrobilem zonka 



y ANKIETA 
$ NA FORUM 

M Naibardziei niedoceniona 



grg roku 2k5 wa Czvtelnikow 

Ubiegly rok doskonale pokazuje.wjakietytuly zaopatrujg 
si? Gracze - "odgrzewane kotlety", a nawet takie zaliczane 
do kategorii "crap". Tak to mniej wi?cej wyglgda. Perelki w 
postaci Psychonauts, Killer 7 czy Project Snowblind 
odeszly w zapomnienie, zanim jeszcze mialy swojg 
premier?. Niezmiemie wkurzony zaistnialg sytuacjg 
postanowitem zalozyc ankiet? na forum, ktorej pytanie 
brzmialo: "Jaka gra zasluguje wg Ciebie na miano gry 
niedocenionej (niekoniecznie przez PE) i dlaczego wlasnie 
ona?". Dziwnym trafem bowiem Fahrenheit zostat 
okrzykni?ty przez wi?kszodd NNGR 2k5... Ale nie tylko 
on. Oto wybrane przeze mnie opinie. □ [Sojer] 

B »(...) Moim zdaniem jest to Fahrenheit. Podobno 
sprzedaz tej gry idzie niewyobrazalnie slabo. Gra 
powala klimatem, grywalnodciowo stoi na najwyzszym 
poziomie, a ludzie i tak wolg wydad pienigdze na kotlety. 



KONKUR! 



Geneza powstania konkursu jest 
zagmatwana. Pierwotnie rysunek 
mial przyozdobid artykul o eroryce 
w grach, ale Kleju nawalil z terminem 
oddania. Potem, gdy juz podeslal 
grafik?, Sciera o malo co nie dostal 
zawatu, gdy przeczytal teksty 
umieszczone w dymkach (bylo np. 
o "przetykaniu dwoch rur”:). Dymki 
wyczyszczono i tak o to powstal 
material na konkurs. Waszym 
zadaniem jest zatem wymyslenie 
dialogow w puste miejsca (najlepiej 
trzymajcie si? obowigzujgcej 
konwencji komiksu, czyli dymki 
czytane od lewej do prawej). Na 
wasze propozycje czekamy do 31 
marca^ Nagrodg jest plyta z muzykg 
(OST) z gry MGS3 ufundowana 
przez sklep PSX Extreme 
(www.sklep.psxextreme.pl). 

na twarzy, bo doszlo do mnie, ze w sklepie z miejsca 
oferujg mi pirackie kopie gier. Po prostu Chiny. 

Zamiast gry kupitem wi?c kart? pami?ci i mi wrzucili 
na nig Luminki i Metal Gear Acid. 

H: Kompteksowa obsluga, nie ma co. Nie to, co w 
Polsce! Kiedy & w MM zapytalem o cenp PlayStation 3 
i koles pobiegl do szeta, po czym wrocil zziajany z 
intormacjp, ze chwilowo nie posiadaja PS3 na stanie. 
Jak na drugi dziert przyjechalem z pustg memorkg, to 
z miejsca nagrali, co mi si? skasowalo, bez gadania i 
z usmiechem, dorzucajgc przy okazji emulator 
NeoGeo i KoF '99. Jak ta sama memorka si? 
rozjechala, to wymienili na nowg, wi?c po prostu 
bytem w szoku. Trudno opisac, jak chamscy i po 
prostu chciwi sg niektorzy Chirtczycy, ale ten sklep to 
wzor wszelkich cnot. (...) Samego peespeka kupitem 
gotego, bo ten Value Pack tandetg dmierdzial, a jak juz 
wyciggatem z krwawicy pot?zne pienigdze na PSP, to 
chc? mieb tez dobre akcesoria. Za PSP poszlo wi?c 
1 580 yuanow (nasze 790 zeli), zbroja za 1 00 (50 zl). 
Memory Stick za 450 (225 zl), folia Hori za 70 (35 zl). 
Gdybym byl jednak cierpliwszy i jakiegos lokalnego 
zioma wzigl, to bym utargowal cos nizej, bo "bialych” 
rzng z kasy a z 
uszy im si? 
trz?sg. 

H: Zupetnie jak 

warszawskim 
Jarmarku;). 

Martwi mnie 
tylko ta mania 
konwertowania 
"duzych" gier 
na PSP, bo 
jakos odpycha 
mnie pykanie 
wokrojonego, 



I bgdz tu czlowieku oryginalny. Szkoda gadab. (...)" 

Jakim, Chorzbw 

■ ^ „(...) Zdecydowanie Psychonauts. Wina lezy troch? 
tl P° stronie wydawcdw, ktorzy zwlekali z wydaniem 
jej w PAL-u, ale gra przeszta bez wielkiego echa. A to 
porzgdny kawalek kodu. Zabawna historia, sprawnie 
poprowadzona, kilka dekawych patentow, masa parodil i 
Raz jako glbwny bohater skladajg si? na pelny obraz tego 
Harry' ego Pottera dla inteligentnych. (...)” Gnz, Wa-wa 

B „(...) Sniper Elite, o ktbrym co drugi posiadacz 
konsoli nawet nie slyszal. Zresztg, gry nie mozna 
prawie nigdzie dostab, choc wyszla kilka miesl?cy temu. 
Klimat brudnej wojny, ktorg gracz “obserwuje" poprzez 
powi?kszajgce szklo jako niemiecki snajper (sciggajgc 
ruskie czerepy). Czadowa wczbwkeczkal (...)" 

Sambo, Gdansk 

B J .,(-.) Niedoceniong grg jest Call of Cthulhu! Gra ma 
dwietny klimat, oryginalne pomysly i wcigga jak 
bagno. Dla mnie to jedna z najlepszych gier ubiegtego roku! 
(...) Wip3out, Ostrol?ka 






Snas ? 
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HIV: Mania hcroomowania ogarnia wszystkich, jak leci. Hcroomujecie si? glownie wg mozliwo^ci, 
tj. zasobnosci portfela (vide pokoj Artura z USA), ale i uzywacie wyobrazni (Pan Iksirtski w piwnicy). 
I tak ma bye! (...) Aparaty w lapy (?) i do dzieJa! 



■ Kryslian Frankowski z lodzi napisnt: 
Wilam! Mam 28 lot, a Graczem jeslem 
od 1 987 r. Zaczynalem od Alari, na- 
st?pnie byta Amiga 500\1 200, PSX, PC 
i obecnie PS2. W swoim 36-metrowym 
pokoju cenip sobie minimalizm i to, zeby 
bylo przytulnie, co jest akurat zastugq 
mojej zony, Podsytam fez folk? moje- 
go polrocznego synka, Kubusia. Juz nie 
mog? sip doczekac, jak bpdziemy ra- 
zem grac. Pozdrawiam!". No, no, Kry- 
stianie, widac tu kobiecq rpkp: wszyst- 
ko ma swoje miejsce. 






■ Artur z USA napisal: "Siema albo sie nie ma. U mnie 'sie 
ma', ale to inna para kaloszy. Pamiqtam, jak sam narzeka- 
lem 5 lat temu, ze Driver 2 dostal ocenq 7'. Mnie nie bylo 
stac no PS2, wipe wkurzalo mnie, jak ktos mowil, ze Smug- 
| gler's Run i Midnight Club sq lepsze. Ale czasy sip zmieniajq, 
i wyjethalem z kraju przed "wojem" i Ink trafilem do USA. A 
lutaj, jak to Mazzi kiedys pisal, inne zycie. Po czterech latach 
: mam dom, dwa auta (Subarka rulez) i calkiem ciekawy 
sprzpt. Fakt, pracuj? dpzko. I bpdp to spJacal przez dlugie 
lata, ale w sumie warto. Zyczp wszystkim takiego sprzptu. 
Brakuje mi to prawda odpowiedniego naglosnienia, ale to 
jest juz w drodze. Pozdrawiam. (...) PS. Namiarow nie poda- 
: jp, bo nie mam ochoty, by mnie Jawor odwiedzil". HleWe! 

a A to dobrel "Mnie nie bylo stac na 
PS2, wipe wkurzalo mnie, jak ktos 
mdwil, ze Smuggler's Run i Midni- 
ght Club sq lepsze." Olo mentalnosc 
biednego (z zalozenia) Poloka. Na 
szczpscie ludzie wyrastajq z takich 
poglqdow lub wyjezdzajq z Kaczo- 
grodu, na szczpkie... Wracajqc do 
lematu przewodniego, ten TV spra- 
wio, ze przestajp wierzyc w to, co 
robip, ale niecn juz bpdzie, przy- 
znajp: zazdrosc przyprawia mnie o 
koci ryj. Nie to, klepip w klawierkp j 
jdung dalej... Pozdro dla hot doga! 



■ Pan Iksinski napisal: "Witam serdeeznie calq ekipp PE. 
Oto moj skromny, ale wspaniafy HC Room. Posiadam w 
nim telewizor HDTV oraz najnowszq konsolp do gier z 
klawiaturkq, w ktorej to znajduje sip wiele najnowszych 
tytulow. Jak widac, mam zapal do gier i je bardzo ko- 
cham. Nie muszp miec Xboxa 360, zeby swietnie sip ba- 
wic". Dobrze prawi, polac mu! 




odgrzewanego kotleta, kiedy mogp po prostu w 
tego kotleta pograb na Czamulce. 

H: Oj. obawiam si p, ze nie masz raeji. PSP 
ma trafiad w lapska tych konsolomaniakow, 
ktdrzy nie majp czasu/mozliwosci grad na 
chacie, wywaliwszy sip w wygodnym folelu. 
Zyczp Warn kolejnej setki numerow i oby ta 
Redakcja przetrwata w swojej unikalnej formie 
jak najdtuzej! [...]’ Szary, Guangzhou 

H: "No to mnie zaimponowates", ogdlnierzecz 
biorqc. Magazyn PSX Extreme byl juz niemal 
wszpdzie, ale tv Chinach jeszcze nie mielidmy 
szpiega, z tego co pamiptam. Jedz duzo ryzu, 
zupek chinskich, bujaj sip rykszami, a i nie 
zapominaj o nas. Jak bpdzie Ci zle - zaeznij 
kopad dot wziemi. a trafisz prosto do 



I ZNOW SZKOtfl 



© j "[...] Chcialem Warn napisac o 

pewnym motywie w mojej szkole. 
i Mielismy w klasie takiego 
Armeiiczyka, czy jak tarn na nich sip mbwi. 
Nazywat sip Aram. Chtop w ogole jakis 
zawieszony i nie z tej ziemi. Technika dla 
niego to pozal sip Boze. Pare motywow z nim 
byto. (...) Gadamy sobie z kumplami o 
konsolach, grach itp. Podchodzi Aram. Ja go 
pytam: masz konsolp? A on, ze ma (kozak - 



myslp). Kumpel do niego: a przerobionp? On sip 
chwilp zastanowit i mbwi: tak dziata konsola. 
Wszyscy brechtajp. Moze koleb nie zrozumiat, 
zadajp mu jeszcze jedno pytanie: Aram, a grasz 
na piratach? A on w tym momencie mnie 
rozwalit: nie, nie lubip pirata, gram w 
samochodowki przewaznie, najlepsze to gry dla 
mnie. Wyttumacz mi, skpd sip tacy ludzie biorp? 
[...]" Cortez, Bialystok 

Myszaq: Uczciwi? Ze nie wiedzp, co to jest 
piracka kopia ? Ze slowo "piraf kojarzy im sip 
jedynie z bezokim zabijakq z pa pug p na 
ramieniu? To faktyeznie jakies blazny... Chyba 
hoduja ich w tajwanskich laboratoriach i co jakld 
czas wrzucajq do Polski - tv ramach 
eksperymentu. jak szybko zmienip sip tv 
zlodziejdw izaeznp narzekad, ze nic sip nie da. 



BARDZO STARA GWARDIA 



"[...] Witaj HIV! Postanowitem do 
Ciebie napisac po przeczytaniu 
ostatniego „llstu miesipca”. Skoro 27- 
latek okresla swoj stan wiekowy jako starezy, to 
coz skromny 35-latek jak ja ma powiedzieb? 
Chyba ju i jestem dinozaurem w bwiecie Graczy. 
Ale do rzeezy. Z czpbcip twierdzeri Elma sip 
zgadzam, ale w niektorych sprawach mam 
trochp inny punkt widzenia. Omowmy sptycenia 
fabuly. Zawsze, od starozytnych czasowZX 



B „(...) Niedocenionp grp jest GUN. Klimat 
Dzikiego Zachodu jest mocno odczuwalny, 
baitalnosd tej pozycji jest wyjptkowo smaezna. 
Podboje i szerzenie porzpdku na ulicach bez betonu 
jest bardzo rajcujpce. Poboczne zadania - jest tego 
trochp. Grafika stoi na przyzwoitym poziomie. Model 
jazdy wieizchowca jest nienaganny. Sp potknipcia, ale 
to zdecydowanie moj cichy faworyt 2K5. Wypatrujp z 
utpsknleniem sequela. (...)“ KoBik, Siem-ce SI. 

B J „(...) Wedtug mnie jest to dodatek do Dooma 3 - 
Resurrection of Evil. Czemu? Poniewaz zostat 
zjechany w wipkszosci recenzji. Jest w nim 
wszystko, co powinno bye w prawdziwym brutal- 
horrorze czyti: klimat, strach, bronie i wypas grafa. A 
jak to HI V kiedyS ladnie ujpl - "ludzie spodziewali sip 
jazdy figurowej na Marsie". Ech. Taka giera, a tak 
niedoceniona. Zresztp mowip tu zarowno o dodatku, 
jak i o „podstawowym" Doomie 3. (...)“ 

Spidey(Player), ??? 

E7 „(...) Myslp, ze Ace Combat: Squadron Leader. 

t3( 



i Swietna grywalnosc. dobra grafika oraz jak 



na taki tytul cafkiem niezly scenariusz. (...)" 

Ixion, Katowice 

E „(•••) Call of Cthulhu jest bardzo nierowne 
- zabbjezy klimat. ktory odczuwa sip w 
kazdej minucie gry. Od czasow Silent Hilla 
(pierwszego) nie czulem podobnych emocji - z 
jednej strony nie mozna wlpczac tego tytulu na 
zbyt dlugo, co by nerwy nie zaliezyly errora, z 
drugiej strony jednak, jak wlpczyd (konieeznie w 
nocy), to grab, grab, grab. Niestety, liezne bugi i 
niedorobki nie pozwolily na wyzsze oceny w 
periodykach. (...)“ Dragu, Gryfbw 

B „(•••) Cipzko wybrab, jest tego zdeka - 
postawip na Mercenaries. Olbrzymi teren 
dziatah, masa sprzptu wojskowego do zabawy, 
klimat jak z kina akcji lat 80. - “Ja vs. Reszta 
Swiata". Tytuf dopracowany i ze zwartp 
konstrukcjp, duza ilosc misji oraz zadan 
pobocznych daje masp zabawy. (...)" 

Diabeu, Szatanska Obora 




Spectrum istnialy gry RPG nastawione na 
fabufp (np. Knight Lore) oraz gry nastawione na 
proste i bezposrednie strzelanie, bicie, 
jezdzenie itd., w ktbrych tak zwana glpbia nie 
istniata. "Rbznica dzisiejsza" polega na tym, ze 
dystrybuejp w Polsce zajpty sip markety 
nastawione na maksymalny obrot. RPG o 
wielowptkowej i zawilej fabule istniejp, ale 
kupno ich jest trudne. Ja osobibcie, jako wielki 
fan przygodbwek, zakupitem amerykanskp 
konsolp PS2 (europejskptez mam; wiem, 
burzuj ze mnie, ale taki jest przywilej i 
przewaga dorostego i pracujpcego nad mlodym 
uezniakiem pasozytujpcym na rodzicach) i 
teraz mam mozliwosb grania w Growlansera, 
Digital Devil Saga i inne super pozycje, ktbre 
na naszym rynku za nic nie zobaezysz. To tyle, 
jesli chodzi o moje skromne zdanie. Gratulujp 
dobrej roboty przy czasopismie. Jesli mozna 
cob zasugerowab - podniescie troszkp poziom 
komiksow, istnieje subtelna rbznica pomipdzy 
wulgamoscip a humorem. Pozdrawiam! [...]" 
Kane, e-mail 

HIV: Kane, wszystko w porzqdeczku. tyleze 
markety jedynie dystrybuujp gry, a nie 
developujpje. Chociazkto tarn wie, co w 
Biedronce wyprawiajp... Tytuly, ktdre mozna 
znalezdnapdlkach marketow. trafiajq tarn 
nieprzypadkowo, gdyzw takich "fabrykach" 
pracujq swietni analitycy i marketingowey. 
Sptycenie rynku jest odpowiedzip na popyt 
przeciptnego Gracza. ktdry nie ma czasu, aby 
slimac nad jednym tytulem 100+ godzin. Star 
sipnieliezy, boma wszynapppku. (...) 
Trzymaj sip. dinozaurze, nie zamiataj 
ogonem;). 

SMKBEHS 

"[...] Listowo tym, ze sip starzejeciei 
ze“tojuznieto"dostajeciepewnie 
niemalo, ale i ja dorzucp swojp 
cegielkp. (...) Pomijam fakt, ze juz nie 
glupiejecie tak jak kiedyb, bo jestem w stanie to 
zrozumiec. Po prostu wydoroblelibcie. 
Natomiast nie mogp zrozumieb, po co udajecie, 
ze nic sip nie zmienito? Nacipgana Wesota 
Kamera, zdjpcia nad wstppniakiem, relacja z 
waszej imprezy... Nibyjestsmiesznie, ale... 
Przeciez widab, ze to wszystko jest nacipgane! 
Kiedyb robilibcie to z pasji, dla zartu, a teraz? 
Ludzie Was lubip wlasnie za brak komereji! 
Jezeli nie made ochoty robic tego co dawniej, 



■jHHaEEB 

Spnedom gry no komole PSOno: Doom • 25 il, Modiovil • 30 il, Alo 
no in the Dork 4 - 45 zl. Lob wszyslkie zo 90 zl. 

Kontakt: leL 0 609 677 573. 



GameCube (kolor aarny) z podem, ki 
pomipci, okoblomniem maz z 2 grami: Slorsky It Hutch i NFS: Un 
ground (mzyslko w stonie dobrym) no konsolp PS2 z okoblo 
niem, podem, w stanie bardzo dobrym. 

Kontakt: id. 0 503 038 028, GG: 3406267 

Kupip gry no konsole PSOno: Parasite EVE. Tomb Raider 3 i Driver, 
gry no kosole PS2: King Kong. Cold Foot, Silent Hill 4 oroz Silent 
Kontakt tel 0 887 730 868. 

Sprzedom gry no konsole Sega Dreamtasl: Ferrari 355, Sago GT, 
oke 3, Jet Sol Rodio, Crazy Toxi, PS Online, Spate Channel 5, Trkk- 
Style, Silent Scope, Dove Mirro, Nightmare Creolores 2. Wszyslkie 
gry vr wersji ongielskiej, ston wiekszoki bardzo dobry. niel 
tjinolnie zololiovrone. Kontakt: lei. 068 387 86 01, prosit Grzesko 



weMmaBMaaMaap 



to czemu udajecie? Dla tych, ktorzy narzekajp, 
ze to juz nie to? Oni tez w koheu z tego wyrosnp! 
Jasne, nie mowip, ze Wy kompletnie juz nie 
lubicie sip wydumiac i bawib sip, ale nie r6bcie 
tego dla ogolu! Rbbcie to dla siebie! Zostancie 
tacy jacy jestescie i tyle! [...]” Artur "jose" Zegota 




Myszaq: O rany, ale skqd przekonanie, ze 
Wesola Kamera czy impreza byty nacipgane, 
zrobione na silp? Umowihsmy sip, stanplismy 
wkoleczku i Star krzyknpl: a teraz wydumiac 
sip chlopaki, ale juz!?! Sciera. daj sip skopac, 
Myszaq, przewrodsip, HIV, zniszcztp mila 
aprp przyrodyl Pojechalismy tarn, bo 
chcielismy ■ dla siebie. Podobnie bylo z jU 
bieganiem w retro ciuchach 








po Katowicach - gdyby&my to robili na pokaz. 
glownie dla lotek - te bytyby wystylizowane, 
dobrze odwietlone, pokazujpce wszystko. 
Zrobilismy jednak cal a akcjp dla frajdy. 
luinego walenia Irzody, nietle sip nakrpcajpc i 
wladnie dlalego m.in. zapomnielismy, ze jest 
ciemno na dworze, ze aparaty powinny by6 
natadowane (wysiadlynam dwa) izdjpcia 
wyszly liche. Ich jakosd to wipe taki 
zakamuflowany dowdd naszyeh inteneji. A co 
do zostawania takimi, jakimi jestedmy - to 
mamy zostad. zmieniac sip (dorosled), czy 
moze stawad sip lepszymi ludzmi (ghe, 
ghe!) ? Zdecyduj sip. 



SKflPIRADEA 



I *[...] Czemu zawsze na List 
Miesiqca dajecie tekst kogos, kto nie 
I zostawia adresu? Myslp, ze to 
sprytna kalkulacja z Waszej strony. bo nie 
tracicie kasy na nagrody. SK^PIRADLAII! Ja 
na wszelki wypadek zostawip adres. Moze 
Was sumienie uktuje i dostanp chodaz chipsy 
po HIVie. [...] BoBaN, Wiblica 




wipe z piwem trzeba bylo sip ukrywab, 
zwtaszcza ze rodzice byli w drugim pokoju;). 
Nagle weszla matka solenizanta, wszyscy 
wpadli w panikp - piwko chowali w poptochu, 
gdzie tylko sip dato. Potem byt ubaw po pachy, 
tylko ze jedno piwo wylato sip na mojego 
■eksztryma''. Fak, akurat na mojego:(. M6wi sip 
trudno, ale urodzinki byty przednie, a "extrim" 
pachnie piwem i jest puszysty. Jeszcze raz 
gratuiujp #1 00 i oby do drugiej setki! (...) PS. M6j 
kumpel mial niezlq schizp po przejsciu RE4, 
podsytam jego zdjpcie. [...]" 

Bartek Lubecki, Gdarisk 



HIV: A jakspdzisz. dzipki czemu mamy 
tysipce gieri wszelkich gadzetdw w 
online'owym sklepie... ? Pomysl jeszcze raz. 
Aha, zaoszczpdzamy jeszcze na znaczkach i 
kopertach. W skali roku uzbiera sip spora 
sumka. 




i "[...] Siema HIV! Wprawdzie kupilem 
J&S I juz PE #1 02, ale gratuiujp setnego 
I numeru. Urzqdzilibmy bibp z tej 
okazji (i przy okazji kumpel mial urodziny, 
wipe byly co najmniej dwa powody do 
swiptowania:), a ze nie jestebmy pelnoletni, 



HIV: Coz, lipa. 
Ale 

przychodzpz 
odsieczp i 
podsytam Ci 
nowiutkiego, 
niezalanego 
piwem 
"extrima" 
illOO. Enjoy! 
Odnosnie imprezy w Ustroniu, ja tez zlapalem 
klimat - powyzej zamieszczam wymowne 
zdjpcie:). 






Koniec koncow 




, | "[...] Yoooo! Bez zadnej wazeliny przejdp 
do swoich przemybleri. Bardzo czpsto, 

I gdy gram na PS2 w sequele z PSX-a 

(np. seria Final Fantasy, Gran Turismo, PES itd.), 
przypominam sobie czasy sprzed kilku lat, kiedy 
to sppdzalem cate dni przy konsoli, majqc gdzieb 
wszystko wokbl, liezyl sip tylko Szarak. W szkole 
zamiast bledzib pilnie to, co dzieje sip na lekcji, 
rozmyslalem o grze, ktbrq akurat przechodzilem. 
Pamiptam jak dzib, jak rysowalem na matmie 
jakiebtabelki, ustawieniado FFVIII. Ogolnie 
mowiqc zylem graniem, wolny czas sppdzalem 
przy wtqczonym TV i konsoli. Szczerze mowiqc 
nie zalujp zadnej godziny poswipconej wtedy na 
szpilanie, gorzej sytuaeja ma sip teraz. 

HIVEch... 

Aktualnie posiadam PS2 i DC (PieCa nie liczp - 
wykorzystuje go tylko do Netu i ogrzewania 
pokoju:) i gdy gram na obojptnie ktbrej konsoli, nie 
czujp juz tego klimatu, ktbry posiadal Szarak, a 
raezej gry, ktbre na niego wychodzity. Juz nie 
czerpip takiej satysfakcji z zaliczania kolejnych 
gier, jak mialo to miejsce jeszcze parp lat temu. 
Gry po jednokrotnym przejsciu Iqdujq na pbtee 
(jedyne dwa wyjqtki to FFX oraz Devil May Cry, 
ktbrego przeszedlem 3 razy). Wydaje mi sip, ze 
jest to kwestia wieku (mam 21 lat), ktory sprawia, 
ze rzadziej mybli sip o graniu, czpSciej o tym, aby 
zadbab o swoje zycie, a zwtaszcza o przysztobc 
(praca, studia). 

H: Jesli kochasz granie, to rdb wszystko, abys 
mdgt poswipcad swojemu hobby jak najwipcej 
czasu w weku 30 + laL Aby to osipgnpc, musisz 
zaezpc cipzko na to pracowac zawczasu. Noi 
koiko sip zamyka. 

Kiedys poswipcatem praktyeznie caly dzieri 



na granie, a teraz przy dobrych wiatrach 
godzina dziennie to maksimum. Klimat, ktbry 
jeszcze jakib czas temu wydobywal sip z 
mojego pokoju - ulotnil sip. Czy bezpowrotnie? 
Hmm, mam nadziejp, ze nie, i jeszcze 
przyjdzie okres, w ktbrym granie na konsoli 
bpdzie mi dawac mnostwo satysfakcji, jak 
dawniej. Szczerze na to liczp. (...) Czytam 
was od 26. numeru i nie zamierzam 
przestab:). [...]“ Marcin, Pabianice 

H: Niedawno rozmawialem ze swojp 
znajomp. majpep 13-letniegosyna. 
Dowiedzialem sip od niej, ze jej syn ostatnio w 
ogdleniegra, bo... grymusipznudzHy. 

ROTFLi Posiada zdezelowanego PieCa i 
niesprawnego PSX-a... Nie dziwip sip zatem, 
ze gry mu sip "znudzify". Stawiam jednak 
pukiei wlosow, ze combo "X360 + 32-calowy 
LCD" daloby lebkowi radp i zndw pokochalby 
granie (pewnie wystarezyloby PSP z pakietem 
kozackich tytutow). Nocdz, najwazniejszejest 
trzezwe ocenianie sytuaeji. A Ty, Marcinie, 
przestah biadolid. jeno rozejrzyj sip za jakps 



dachdw) - gwarantujp, zepo 8 godzinach 
sppdzonych na takim wypizdowie, styrany 
wrdcisz do domu i nie bpdziesz marzyt o 
niezym innym, jak tylko uwaleniu sip w totelu i 
dzierzeniupada, hlehle! 



DEBILEK 



— I "[...] Hej! Mam pytanie: dlaczego 
przy recenzjach gier na Xboxa nie 
— ' I piszede wymagari sprzptowych? 
Moze posiadaeze Xboxbw chcq to wiedzieb? 
(...) PS. Jak sip robi gry? Zrbbcie jakis 
poradnik czy cub. [...]" Ryszard, Lubicz 



HIV: Bez Komentarza 



Do napisania tego tekstu sklonil mnie artykul Zaxa Koniec 
gier wideo z PE#1 02. Autor stawia w nim tezp, ze wkrbtce nie 
bpdziemy mieli w co grab: snujqc katastrofiezne wizje 
zaglady przewiduje, ze na skutek technologicznej bariery, jaka 
powstala w zakresie wybwietlanej grafiki, grom grozi wymarcie, 
zanim dokona sip kolejny przelom. Ubolewajqc nad rosnqcymi 
kosztami developingu (a co za tym idzie - cenami nowych produkcji) 
i brakiem oryginalnobci, zastanawia sip w koricu, co tez przyciqgnie 
masy do gier. 

Nie zgadzam sip zupelnie zzafozeniem przyjptym na poczqtku 
artykulu, ze grozi nam zatamanie rynku. Ba, czytajqc dostarezane 
przez szpiegow z Krainy Deszczowcbw informaeje na temat 
sprzedaiy gier, bmiem twierdzib zupelnie cob przeciwnego. 
Zacznijmy od liczb, od przedstawienia danych dotyczqcych 
zarobionych przez gry dolarbw. Dzisiaj wipkszobb tytutow, nawet 
drugoligowych, przynosi miliony „zielonych" swoim twbreom. Jebli 
nie wierzyeie, zerknijeie na pierwszq lepszq, polskq w dodatku, grp pt. 
Painkiller. Newsweek donosi, ze studio People Can Fly i wydawca 
DreamCatcher zarobili 20 milionbw dolarbw, przy kosztach produkcji 
wynoszqcych ledwie kilka milionbw zlotych. A przeciez gra nie miala 
az tak gigantyeznej promocji jak np. Halo 2, ktore w dqgu zaledwie 24 
godzin przyniosto 125 milionbw dolcbw! To sq gigantyezne pieniqdze, 
zazwyczaj osiqgane przez filmy. Jedziemy z cyferkami dalej: 
niezwykle populama w Japonii gra, Dragon Quest VIII, zarobila w 
ciqgu weekendu 1 85 milionbw. O astronomicznych zyskach i setkach 
tysipey sprzedanych egzemplarzy gier z serii Madden NFL, Mario 
Kart, Animal Crossing czy GTA wspominab nie bpdp. 

Do czego zmierzam? Ano do tego, zeby obalib funkcjonujqcy w 
spoleczeristwie i prasie mit, ze grozi nam zalamanie rynku. Moze i 
dotariibmy do punktu, w ktbrym produkujemy tylko kolejne, coraz 
szybsze konsole majqce coraz potpzniejsze procesory. Moze i 
dotariibmy do punktu, w ktbrym nastppny przelom dokona sip dzipki 
systemowi VR, ale to mas nie odstrasza. Ba, przyciqga. Kolejne 
czpbci gier sq bardziej rozbudowane, majq lepszq grafikp, narraejp itp. 
I to przeciptnemu Graczowi wystareza. On nie chce oryginalnych, 
nowych tytulbw, przyzwyczail sip po prostu do Dantego, Snake'a, 

Final Fantasy, Master Chiefa. Gry z kolejnymi numerkami w tytule 
sprzedajq sip lepiej niz oryginalne produkcje, czego dowodem jest 
chociazby astronomiezna sprzedaz wspominanego Halo 2 oraz 
kosmiezna porazka Beyond Good & Evil. Proszp teraz o podniesienie 
palcbw w gbrp tych osbb. ktbre nie czekajq na kolejnq, czwartq 
odslonp MGS, czy FFXII. Lasu nie widzp. 



Popatrzmy teraz na listp najbardziej oczekiwanych gier 
przygotowanq przez prestizowy magazyn Famitsu. 
Japoriscy Gracze sq moze dziwni, ale to wlasnie oni, 
razem z Amerykanami, ksztattujq bwiatowy rynek. To oni 
nieustannie, co tydzieh, wybierajq kolejnq, dwunastq 
czpsb Final Fantasy, czwartego MGS-a, piqtego RE, 
Dead or Alive 4. .. Gdzie sq te oryginalne produkcje, 
ktbrych tak bardzo ponob chcemy? Nie ma. Twilight 
Princess na przyktad w ktbrymb momencie malo nie 
wypadlo z listy, a przeciez to tytul, ktbry bpdzie posiadab i 
swietnq grafikp, i oryginalnobb. Taki Shadow of the 
Colossus sprzedal sip dobb slabo, choc i tak o wiele lepiej 
od duchowego ojea, ICO. Swiadczy to o tym, ze Gracze 
nie chcq zbytnio udziwnionych produkcji. Chcq sip przede 
wszystkim bawic. 

Gry to nie miejsce na humanistyezne idee lub nobnik 
ponadczasowych mybli. To medium, ktorego zadanie 
polega na odemvaniu wspolczesnego cztowieka od jego 
problemow, od brutalnego bwiata, w ktbrym sip znajduje. 
Jebli pan Smith bpdzie chciat pofilozofowac, nie sipgnie 
po grp, ale po ksiqzkp lub pojdzie do kina. Wiele 
niosqcych przeslanie filmow zresztq tez sip nie sprzedaje 
- zdobywajq nagrody, wyrbznienia, ale milionbw nie 
zarabiajq. To domena superprodukcji, takich jak „Wtadca 
Pierbcieni” czy ,Kod Leonarda Da Vinci". Nie sq to filmy 
oryginalne, ale przeciez nie taka jest ich rola. 

A wlasnie, oryginalnobb. Zax pisze, ze grozi nam koniec 
oryginalnych produkcji. Ja bym tak czamych wizji nie 
przedstawial. Po to wydawey odcinajq kupony od 
kolejnych hitbw, by mieb pieniqdze na oryginalne 
produkcje. Weimy chobby Capcom - firmp, ktbra 
stworzyla serie Onimusha i RE, ale przeciez inwestuje 
takze w Okami czy Viewtiful Joe. Inny przyktad to God of 
War od Sony. Oryginalne? Jebli chodzi o tematykp - jak 
najbardziej. Bez przeslania? Bez. Ale to tytul nowy, w 
ktbry wydawca nie bat sip zainwestowab. Optacilo sip. 

Autor przytacza slowa Yamauchi-sana, ktbry mowil o 
wielkim, technologicznym murze, ktbrego nowe konsole 
nie przebijq. Nie muszq. Za pipb lat wejdq systemy VR 
pierwszej generaeji, a przejbcie w inny wymiar rozrywki 
od bpdzie sip pokojowo i bez przeszkbd. 



Ajesli chodzi o slabq grafikp pokazywanq przez next-geny... 
Pierwsze gry na PS2 tez nie pokazywaly wielkich zmian 
graficznych, ale porownajeie powiedzmy DMC3 z DMC. Mimo 
wszystko rbznicp widab. Podobnie bpdzie w przypadku gier nowej 
generaeji. To, co pokazato Sony z trailerami Killzone i MotorStorm 
stanowi idealny przyktad tego, jak gry bpdq wyglqdaly za dwa, trzy 
lata. Dostaniemy fotorealizm, a potem przeniesiemy sip do 
wirlualnej rzeczywistobci. I tyle. Wszystko odbpdzie sip ptynnie i 
bez problembw. Po prostu ewolueja. 

A ze koszta produkcji rosnq? Gry dawno temu przestaty byb 
produktem dla dzieci, srednia wieku amerykartskiego Gracza to 
prawie 30 lat. Oni mogq sobie pozwolib na wydatki rzpdu 60 
dolarbw za grp, zarabiajq na to. To wlabnie do nich skierowane sq 
tytuly pokroju Halo 2 czy Killzone. Nikogo nie obchodzi, ze taki 
Polak musi wydawab 200 zlotych, ze ma niskie zarobki. Rynek to 
nie sama Polska, lecz przede wszystkim bogate USA, Japonia, 
kraje Europy Zachodniej. Ludzie zyjq tarn na wyzszym poziomie, 
zarabiajq wipcej. I nie majq czasu na dlugie gry. To dlatego wlabnie 
konsolowe tytuly sq coraz krbtsze. W naszym kraju infrastruktura 
sieciowa jest jeszcze w powijakach w porbwnaniu z krajami 
zachodnimi, ale to wlabnie rozrywka online jest przysztobciq tego 
bwiata. Zrozumialo to nawet Nintendo, ktbre uezynilo z rozrywek 
sieciowych sztandar swojej rewolueji. Chob jakib czas temu 
wydawalo sip to niemozliwe, firma w krotkim czasie zdobyla 
niemal tyle samo uzytkownikbw gier sieciowych, ile pompujqcy 
miliardy Microsoft... 

I na tym, myblp, wypadaloby zakobezyb polemikp. Swoje zdanie 
juz wyrazilem: zadnego kryzysu nie bpdzie. Po prostu za pipb lat 
zakobezy sip pewna era, tak jak to bywalo wczebniej. Zresztq takie 
rewolueje odbywajq sip mniej wipcej co dwie generaeje konsol. 
Czy w przypadku N64 i przejscia w petne 3D nastqpil koniec gier 
wideo? Nie. I tutaj tez nie bpdzie zbyt wielkich klopotbw. □ [Mr.J] 

Sciera: Dobra polemika, bo i temat byt w duzej mierze nacipgany 
przez autora felietonu z poprzedniego numeru (pt. Koniec gier 
wideo) . Zax bowiem puscil wodze fantazji i by najmniej w 
zatozeniach tekstu nie bylo udowodnienie, ze istnieje taka 
mozliwodd (czyt. upadekbranzy gier wideo). Mimo wszystko Mr.J 
przytoczyt kilka ciekawych spostrzeied (z niektdrymi sam bym 
polemizowal)igdyby tylko podeslal adres. to... Dzipkizapada, 
chlopie, nie ma to jak nagrody OD Czytelnikdw :). 









[ JXZt^ZZZSZS. 



PYSO^KJ 

Ki-^TL> 

Czytajcie i oglqdajcie, p6ki ustawa 
o szkodliwych tresciach jeszcze 
nie przeszta :). Ktomaczas juz 
niedtugo przerzuca si$ na 
Pokemony i Teletubisie! Jeszcze 
nie wiadomo, co doktadnie b$dzie 
gtosita tresc ustawy, ale kto wie, 
czy Lara w nastepnym komiksie 
nie b^dzie musiala wyst^powac 
w kombinezonie kosmonauty 
(wg wizji Ktomaczasu b^dzie 
przeiroczysty:). A jesli i tego 
zakazq, to z naszych komiksbw 
zostanq biale strony i co druga 
litera (bedzie dziaialo na 
wyobrazni?). Kleju i Tortur b$ dq 
rysowac i wysytac prace z Nowej 
Funlandii, za£ PSX Extreme 
dostepny bedzie tylko w 2 
kioskach na Wybrzezu Kosci 
Sloniowej (do Polski wysylany 
b$dzie jeden egzemplarz 
odrzutowcem F1 17*). I co Wy na 
to? Piszcie! 



* niewykrywalnym dla wszystkich 
trzech radarow w kraju 





DVD 

N WS 

Newsy z galunku „szybki zestaw"... 
Som Raimi, tworca kullowego ’’Evil 
Dead” oraz mniej kullowego "Spider- 
Mana", kupif prowa do ekranizacji gry 
Forbidden Siren. Zrobi horror czy 
parodip... Polska telewizja wylozy kasp 
na dokoriczenie nowej, bardziej 
realistycznej wersji "Janosika" Agnieszki 
Holland... Ekipo znono z "Yamokasi” 
ulozy sekwencje kaskaderskie dla 
nowego "Bonda” - czyzby ten zaczqt 
skakac po dachach i uprowiac Le 
Parkour? Bollywood krpci swoje, 
musicolowo-komediowe wersje "Fight 
Clubu" i "Wsciekfych Psow" (ten ostatni 
jest juz zrobiony). Nit, tylko sip podge... 
Powstanie sequel do bardzo udanego 
"Efeklu motyla". Nieslety, konfynuocja 
nie bpdzie miec nit wspolnego z 
tworcami oryginafu (ani oktorami, oni 
rezyserem), nie przedstawio lez nowej, 
oryginalnej konteptji... Chuck Norris 
przerzud! sip na pisanie ksiqzek i wydal 
wlasnie powiesc "Jezdziec 
sprawiedliwosci", a jokze, o somolnym 
mscicielu (serio)... [myqj 

"Ultraviolet” ■ najnowszy film tworcy 
wizualnie wymiotojqcego "Equilibrium” 
wfosnie debiutuje, tradycyjnie u nos do 
kin wchodzqc zo parp miesipey 
(czerwiec). Sama historia nie jest moze 
specjolnie wydumana, olo bowiem w 
przyszfosd ludzie dzielq sip no czyslych 
gotunkowo i dotkniptych tojemniaq 
mutaejq komorek. Ci zwykli chcq tych 
lepszyeh (bardziej sprawnych fizyeznie, 
inteligentniejszych) wykoiiczyt. W tolej 
tej zadymie jedna z zorozonych (w tej 
roli zgrabna Mila Jovovich) postonowia 
ocalic malego chlopco... Do czego to 
doprowadza? Do walki japonskim 
mieczem z tysiqcami zamaskowanych 
zofnierzy (trochp jak z Holo czy 
Killzone), famania ich no przerozne 
sposoby, dzikich ewolucji i ogolnie 
lotolnego komiksu. Choreogrofia walk, 
przynajmniej no zwiostunie, znow 
urzeka. Dla niej pierwszy pojdp no ten 
film. Skojarzenia z Umq Thurmon z "Kill 
Bill” jak najbardziej na miejscu. Mila 
wyglqda jak jej futurystyezna wersja. 
[myq] 

Niejaki Val Killmer wraca do formy. 
Swietnie, z duzq dozq ironii zagraf dose 
specyfianego detektywa w udanym 
"Kiss, Kiss, Bang, Bang ", a juz zakohezyf 
zdjpcia do kolejnej, kryminalnej 
opowiesci. "Played", bo o tym tytule 
mowo, opowie o historii wpakowanego 
do mamro zfodzieja, ktory idzie siedziec 
za swoich kumpli. Kiedy wychodzi, 
wkrpca sip w szeregi konkureneji, 
planujqc powolnq i zlozonq zemstp. Jesli 
dodom, ze film wypelniq takie nazwiska, 
jak Vinnie Jones (zakopior Guya 
Ritchei), Gabriel Byrne (ksiqdz ze 
"Stygmotow”, szaton z "I stanie si? 
koniec"), Anthony LaPaglia (wfoski 
oprych) oraz wspomniany Val, to 
naprawdp warto na niego poczekac. Tym 
bardziej ze po drugiej stronie kamery 
stanql rezyser swipeqeego mega sukcesy 
serialu "Zagubieni”. [myq] 



MYSZAQ: Elo, elo! Oscary juz powoli si? zblizajq i nawet nasza nPAIAII 
telewizja bpdzie je transmitowad. Normalnie szok. Tymczasem HF* Mllllltl 
Jw j f ! rozdano Ztote Maliny (dla najgorszych filmow) i ku mojej wielkiej " ■ 

* . uciesze gtownym jej laureatem zostat Tom Crusie. Jest wi?ctroch? 
i sprawiedliwosci na tym swiecie. Tymczasem we Wrocfawiu w chwili 
gdy czytasz te slowa bity jest rekord Guinessa w dlugosci oglqdania 

filmow non stop (docelowo jakieS 5 dni). Pojawi? si? na nim jako obserwator (cyrk w ostatnim dniu powinien byb niezty), 
to za miesige zdam relacj?. Moze cos wybuchnie, albo chociaz ktos si? pobije? Tymczasem zaprawszam na gang- 
sterskq porej? filmow - od angoli (filozofgicznego i brutalnie przyziemnego), po o dziwo ciekawego przedstawiciela 
ameryki (polityczno-humorystyczno-cyniczny... ufff). Jest co oglgdac. A w kinach juz niebawem ostry "Hostel" w 
produkcji Tarantina, realistyezne przepychanki ClAo rop? ("Syriana") oraz Shraon Stone w drugim "Nagim Instynkcie"! 



REVOLVER 



To w gruncie rzeezy nie jest zly film... Na pewno nie polubisz go od razu, sq duze szanse, ze weale. Dose tatwo wpasd na taki tor, 
wystarezy: a) spodziewad si? czegos na wzbr zabawnego i gladko ptynqcego "Przekrptu”; b) zmpczyC si? powtarzanymi do bolu 
filozofieznymi maksymami; c) pogubid w co chwil? gmatwanym scenariuszu. Bo tak naprawd? Guy Ritchie przekombinowat, 
opowiedd szybko traci czytelnosc przekazu. "Revolver" jest zatem obrazem bardzo specyficznym, na pewno nie dla szerokiego 
odbiorcy. Pod belkotem pseudointelektualnych dialogow i kilkoma sztucznymi scenami, lezy jednak ciekawy pomyst (proba 
polqczenia typowo gangsterskiego kina z opowiesciq o ludzkiej psychice). Calosd ciqgnq w gor? rowniez duze umiejptnosci 
rezyserskie Ritchiego. Wizualnie lub jesli chodzi o poprowadzenie postaci, "Revolver" wypada naprawd? ciekawie. Ma styl. 
Zarosni?ty Jason Statham gra przekonywajaco, Raya Liott? czy Vincenta Pastore wystylizowano na mocnych, nietuzinkowych 
oprychow, nie wspominajqc juz o pewnym niezwykle precyzyjnym "cynglu"... Uj?cia utrzymane w rdznej tonaeji kolordw, motyw 
wypadku, animowane wstawki, wreszeie naprawd? klimatyezna sekweneja 
strzelaniny w domu - to musi si? podobad, niezaleznie od wszystkiego. T roch? < 

szkoda, bo potenejal wyraZnie kipi. Wystarczylby Izej poprowadzony, bardziej 
przyswajalny scenariusz, a bytby do zlapania nie tylko dla odpowiednio nastawio- 
nych. Polecam materiat z planu - jest zabawny i troch? tlumaczy fabut? (nie oglqdac 
przed filmeml). □ [myq] 



Na jdekawszy moment: strzelanina w domu; dobre uf ozenie cofej fabufy 
Dodatki: material z planu (Statham ma par? w tapach), teledysk, zwiaslun 




PRZEKLADANIEC/ LAYER CAKE 

Angolskiego, gangsterskiego kina nigdy mato. Niestety Guy Ritchie zrobit to, co zrobit i nie mamy czegod na wzor "Przekr?tu". 

Co ciekawe jednak - producent tegoz filmu szarpnqt si? na wtasne dzieto i tak oto dostajemy "Layer Cake" czyli po naszemu 
“Przekladaniec". Klimat zdecydowanie zblizony, chod brak az tak btyskotliwego humoru czy dynamieznej narraeji. Ale i tak 
oglqda si? to bardzo dobrze. W gtownej roli obsadzono przysztego blond Bonda, czyli Daniela Craiga (facet zdecydowanie 
bardziej nadaje si? do profilu ewaniaezka z zapijaezonym wyrazem twarzy, niz nienagannie uezesanego agenta wywiadu). Gosd 
naprawd? fajnie nawija w sekweneji otwierajacej film, przedstawiajqc zasady rzqdzqce opychaniem prochow, a na ekranie 
oglqdamy wizualizacj? jego stow. Duzy plus. Pozniej wchodzi juz standardowe przeci?cie si? sciezek lokalnych zabijakdw, 
pokr?conych dilerow, bossow, recydywistdw. czy profesjonalnych zabojedw... Jest kilka udanych dialogow, kilka sekweneji 
pokazujqcych zimnq i w jednej sekundzie uderzajqcq w Ciebie przemoc tych ludzi. Sq opanowani i tadnie si? wystawiajq, ale za 
moment potrafiq potamad Ci kosci (motyw w barze czy chtodni). Od razu czud, ze to 
mroczny i niebezpieczny dwiat. Edycja DVD wydana bardzo przyzwoicie - mozna 
pokombinowad z kwestiq zakonezenia, postuchad 6 gldwnych zasad tego fachu, czy 
obejrzec poezynania na planie. Jedli wi?c szukasz brytyjskiego akcentu i twardych 
porachunkdw ptynqcych z ekranu, ten film jest dla Ciebie. □ [myq] 

Najdekawszy moment: olwarrie filmu, gadko z bossem, zakonezenie 
Dodatki : komenlarze audio, sceny usunipte, altematywne zakoiiczenie, zestaw -|_ 

zfotych zasad, wywiad, reportaz z planu, galeria fotosow u 




PAN ZYCIA I SMIERCI/ LORD OF WAR 

Kolejna w dzisiejszym zestawie opowiesc o sprytnym, dobrze ubranym przest?pcy. A moze by tak raz dla odmiany zrobid film o 
uczdwym facecie, ktory caty czas chodzi w jednym, wytartym swetrze i nie ma problemdw (nic si? nie dzieje)? Chociaz od tego to 
chyba mamy naszyeh filmowedw... W kazdym razie “Pan Zyda i 6mierci" to ciekawe spojrzenie na handel broniq - kazdego kalibru i 
komu si? da. Oto Juri. uchodzca z Ukrainy (Nicolas Cage), postanawia zrealizowad swojq wersj? amerykaiiskiego snu - uzbroji 
wszystkich obywateli swiata. Zaczyna wychodzid mu to zawodowo, wi?c bmie dokqd si? da. Wprawdzie do momalnego pionu usituje 
sporawdzic go jego mlodszy brat (Jared Leto znany z mocnych "Requiem Dla Snu" i "Fight Club”), ale raz, ze on sam przegina, tyle ze 
z dragami, a dwa, Juri niewiele sobie z tego robi. Godd ma luzackie, cyniczne 
podjescie i do swoich klientdw, i do nast?pstw wlasnego fachu. W koiicu sprzedawey 
aut czy papierosow spiq spokojnie, a ich produkty zabijajq wi?kszq liczb? ludzi. 
Niespecjalnie przejmuje si? nawet agentem FBI zadesniajqcym wokdl niego 
dledztwo (Ethan Hawke, ktdry wstawit si? rolq stroza prawa w “Dniu Proby"). "Pan 
Zyda i Smierci" stanowi wi?c naprawd? udane, mocne spojrzenie na tematyk? 
handlu broniq. T roch? w tym konweneji fikcyjnego dokumentu, sporo czamego 
humoru, ironii i dajqcych do mydlenia akcji (uderza w wyimaginowany obrazek USA 
- pahstwa bezpiecznego).Polecam od poczqtkowej sekweneji "zywotu" podsku, az po 
samo, stodko-gorzkie zakortezenie. □ [myq] 

Najdekawszy moment: otworcie, kolejne transakcje, zakoiiczenie CJ 

Dodatki: brak w tej wersji 




dystrybueja: Best Film 
rezyseria: Guy Ritchie 
wystppujq: Jason Statham, 
Ray Liotta, Vincent Pastore, 
Andre Beniamin 
dzwi?k:DD 5.1 / DTS 
gatunek: gangst, /psycholog. 
czastrwania: 115 min 



dystrybueja: Imperial 
rezyseria: Matther Vaughn 
wystppujq: Daniel Craig, 
ColmMeaney, Tom Hardy, 
Kenneth Cranham 
dzwi?lc Dolby Digital 5.1 
gatunek: kryminal 
czastrwania 101 min 



LORD WAR 



dystrybueja: Monolith 
rezyseria: Andrew Niccol 
wystppujq: Nicolas Cage, 
Ethan Hawke, Jared Leto, 
Donald Sutherland 
dzwipk: Dolby Digital 5,1 
gatunek: sensacyjny/ dramat 
czastrwania 122 min. 



Par? miesipey temu moglismy oglqdac w naszyeh kinach rosyjski hit "Nocnq Straz”, a 
tymczasem za wschodniq granicq sukces odnosi jej sequel - "Dzienna Straz". Film 
przedstawiajqcy walk? ludzi zarowno z Silami (iemnosei, jak i Swiatfa, podobno 
naszpikowany jest jeszcze wipkszq ilosciq efektow speejalnych (to dobrze), ale tez typowo 
hollywoodzkimi gagami i wqtkami o miiosci (to juz mniej fajnie). Tak czy siak warto 
zobaezye, jak do tematu horroru i s-f podchodzq Rosjonie. Rezyser tego obrazu ma juz 
kontrakt na wspofprac? z Timem Burtonem. [myq] 



■ Marylin Manson postanowif zaatakowac rynek filmowy i 
przygolowuje sip do nakrpeenia swojego debiutu • historii 
przedstawiajqcej fakty, lilerackq fikejp, wyobrozenia i narkotyezne 
wizje pisarza Lewisa (arrolla, tworcy dobrze znanej “Alicji w Krainie 
Czarow". Rol? okrutnej Czerwonej Krolowej negocjuje u niego Q 
ponptno Angelina Jolie. Sam muzyk zagra gfownego bohatera. 

Stawiam na gotyckq, karykaturalnq slylistyk? i sporq dawkp 
przemocy. Obraz bpdzie nosic tytuf "Fantasmagoria”. Bylo kiedys takaLJIi 
gra (krwawy horror na PC)! [myq] 










SILENT H» lL 



■ Zwyctyski projekr oktadki. Byf tez 
projekt ? mgliL latarkq ora/ znokiem 
Samaelo... 



• silent mil 



S Najslynniejsza, zamglona 
osada trafi w kohcu na 
najwi?kszy ekran, na jakim 
kiedykolwiek mogles jg 
oglgdac! Wprawdzie bylo juz o tym 
wiadomo niemal od roku, ale w kohcu 
ujawniono detale. Film jest w ostatniej 
fazie produkcji, zatwierdzili go juz 
przedstawiciele Konami, dzwi?kowcy 
dogrywajg muz? (klimatyczng, opart 3 o 
znane motywy), a rezyser Christopher 
Gans podobno naprawd? pykal w t? gr? 
na dlugo przed tym, jak zlecono mu 
prac? nad jej ekranizacjg... 



w dobrze nam znany swiat. Trafi? wi?c na chory kult Samaela, zetkng 
si? z pokr?cong Dahilg i przez lata deprawowang Alessg... Wiodgcg 
postacig b?dzie natomiast Rose (Radha Mitchell znana chodby z 
"Pitch Black" czy “Czlowieka w ogniu”), ktorej corka cierpi na 
nieuleczalng, bardzo rzadkg chorob?. Dziecko od jakiegos czasu ma 
obsesj? na punkcie pewnego miasteczka. Mowi 0 nim przez sen. 
probuje si? do niego dostad. W kohcu Rose postanawia jg tarn zabrac, 
nie zwazajgc na protesty racjonalnego m?za (Sean Bean, koto z takim 
dorobkiem, jak "Ronin", "Wtadca Pierscieni” czy “Troja")... Wsiadajg 
wi?c w samochod i jadg. Dziwnie szybko zapada jednak zmrok, a 
pozniej przed mask? wbiega im mala dziewczynka. Rose daje po 
hamulcach i w wyniku uderzenia traci przytomnosc. Kiedy si? budzi, 
corki nie ma. Podgza wi?c jedyng mozliwg drag?, trafiajgc do 
zamglonej osady... Tu, na kraw?dzi widocznosci, majaczy jej ksztatt 
przypominajgcy dziecko. Tym tropem trafia do baru, opuszczonej 
szkoly, a pozniej w glgb, do osi ciemnosci. Przerobka scenariusza z 
pierwszej cz?sci gry? Raczej kompilacja najlepszych motywow i 
nowych w?tkow. Jest mocno. Ja czekam na to, by Gans wprowadzit 



B?dzie Piramidogtowy, b?d? poobwijane 
w bandaze piel?gniarki. b?dzie wreszcie 
powoli opadaj?ca na miasteczko 



Amerykanskie kina brud i zaschni?ta krew pokryj? 21 kwietnia. W polskich mamy 
to juz od kilku dekad, ale film "Silent Hill" trafi tu 12 maja. Jest na co czekac. 



ciemnosci Musz? przyznac, ze jak na 
dodc wyduman? form?, wszystkie te 
motywy zostaly calkiem gfadko 
przerzucone na filmow? tasm?. 

Wypadaj? przekonywajqco i raczej 
daleko od kiczu (chociaz Cybil, 
policjantka w skorzanych spodniach, 
troch? zalatuje... hmmm... nieco innym 
gatunkowo filmem). Najlepiej zapowiada 
si? za to gtowny bohater, czyli 
miasteczko Ciche Wzgorze... S? 
charakterystyczne, segmentowe. biale 
kamienice, boczne podworka otoczone 
drucianymi siatkami, powywracane 
wozki. no i oczywiscie g?sta mgla 
ograniczaj?ca horyzont (teraz juz tylko w 
celach artystycznych). A po nich 
przychodzi ciemnosc, krew i narastajqce 
mlaskanie. Za Silent Hill posluzylo 
odpowiednio "przyozdobione" 
miasteczko Benford w Kanadzie. 
Pomijajqc jednak sam? miejscowk? - 
aby bye pewnym koheowego efektu, 
ekipa z Konami przeslala Gansowi 
material stanowi?cy wybrane uj?cia z 
gry - te najbardziej wg nich warte uwagi. 
Kamera zawieszona pod sufitem, jad?ca 
wzdluz pokrytych syfem rur, nieodzowny 
motyw z wind?... Juz teraz, na 
kilkuminutowym zwiastunie, widac 
odpowiedni? stylistyk?. Wlgcznie z 
zardzewialym, wirujqcym wiatrakiem czy 
pulsuj?cymi zywym mi?sem dcianami. 



motyw kosciola, lekko przeciez uderzaj?cy w chrzescijahstwo, czy 
pobudek kierujgcych glown? bohaterk?... Bo te tutaj zdecydowanie 
nie mog? bye jasne. I chyba raczej nie sg. 



Obawy? Troch? podejrzanie wypada banda normalnych mieszkah- 
edw funkcjonujgcych w Cichym Wzgorzu, czy tez Rose komunikujg- 
ca si? z m?zem za pomoc? telefonu. W grze owszem, pojawiali si? 
inni ludzie. ale jednostkowo i szybko okazywalo si?, ze nie sg tu 
wcale przypadkiem... Jesli w filmie ten wiejski tlumek b?dzie dobrze 
uzasadniony, lykn? go od razu. Odnosnie opeji z telefonem - chyba 
nie wain? wielkiego spoilera, piszgc, ze Silent Hill nie jest zwyezaj- 
nym miejscem, a czas, moralnosd czy inne wymiary nie powinny tu 
normalnie funkejonowad (tym bardziej puszczanie sygnalow, SMS- 
ow czy scigganie melodyjek). Zagadkowo wypada tez fakt, ze poza 
Seanem Beanem film praktyeznie zawiera tylko role kobiece. Zbieg 
okolicznosci czy gl?bszy zamysl scenariusza? Christopher Gans po 
slabiutkim "Necronomicon" jedzie poki co tylko w gor?, do bardzo 
klimatyeznego “Braterstwa Wilkow", wi?c licz?, ze w kohcu 
dostaniemy doroslg, powazng, w 80 % udang ekranizacj?. Bo jesli nie 
Silent, to jaka gra? □ [Myszaq] 



Fabula. To w niej musi tkwid moc tej 
produkcji. Na bank nie b?dzie oparta 0 
zadng z cz?sci gry. I bardzo dobrze. 
Chcemy jakiejs swiezodci. Stworzono 
nowych bohaterow, ale wrzucono ich 



Pita 




